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Методичні рекомендації розкривають особливості організації та 

проведення Всеукраїнського фестивалю-конкурсу ігрових програм «Адреса 

дитинства – Гра». В них подано поради щодо підготовки і методики проведення 

ігор та ігрових програм, обґрунтовано актуальні проблеми цілепокладання, 

розкрито критерії оцінювання, охарактеризовано взаємовідносини, які виникають 

між суб'єктами гри під час організації ігрового простору.  

Дані методичні рекомендації будуть корисними педагогам позашкільних, 

загальноосвітніх, дошкільних, вищих та інших навчальних закладів, а також 

керівникам дитячих творчих колективів, педагогам дитячих таборів при 

організації змістовного дозвілля дітей різних вікових категорій та підготовці 

учасників до фестивалю-конкурсу «Адреса дитинства - Гра». 
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ɺʩʪʫʧ 
ʋʚʝʩʴ ʧʨʦʮʝʩ ʚʠʭʦʚʘʥʥʷ ʜʠʪʠʥʠ ʤʠ  

ʨʦʟʛʣʷʜʘʻʤʦ ʷʢ ʥʘʚʯʘʥʥʷ: ʚ ʷʢʽ ʽʛʨʠ  

ʪʨʝʙʘ ʛʨʘʪʠ ʽ ʷʢ ʫ ʥʠʭ ʛʨʘʪʠ. 

ɽ. ɹʝʨʥʰʪʝʡʥ 

 

«Давай пограємо!» – як нам знайоме це прохання дитини. Що може бути 

більш природним? Адже, гра є найсприятливішою формою соціального 

контакту, найсуттєвіші з яких найчастіше відбуваються саме у грі. Вона є 

необхідним засобом соціального життя, об’єктивною основою існування. За 

влучним виразом Д. Ельконіна гра є «арифметикою соціальних відносин». Під 

час гри дитина знайомиться з великим діапазоном людських почуттів і 

взаємостосунків, вчиться розрізняти добро і зло. Завдяки грі в дитини 

формується здатність проявляти свої особливості, визначати, як вони 

сприймаються іншими, і з’являється потреба будувати свою поведінку з 

урахуванням можливої реакції інших. За словами С.Т. Шацького: «Гра – це 

життєва лабораторія дитинства». Вимоги до змісту й організації навчання та 

виховання, які постійно зростають, потребують впровадження ефективних 

педагогічних підходів, де одним із домінуючих є Гра. Які ж ігри найбільш 

корисні для наших вихованців? А головне, чого вони можуть навчити наших 

дітей?  

Знаходячи відповіді на ці питання, виникла ідея створення фестивалю-

конкурсу ігрових програм «Адреса дитинства – Гра» (далі фестиваль-конкурс). 

У жовтні 2003 року вперше відбувся міський фестиваль-конкурс на базі Центру 

дитячої та юнацької творчості Шевченківського району Запорізької міської 

ради. У 2011 році він набув статусу Всеукраїнського. Цей творчий фестиваль-

конкурс відкриває нові шляхи безперервного творчого пошуку, радості й 

упевненості в індивідуальній системі зростання юних талантів.  

 З кожним роком збільшується кількість юних ігротехніків з різних 

регіонів України, де діти мають можливість опановувати навички ігрової 

культури. Фестиваль-конкурс  дозволяє створити сприятливі умови для 

організації змістовного відпочинку дітей та учнівської молоді, сприяє реалізації 

творчого потенціалу підростаючого покоління. Головне завдання, яке стоїть 

перед фестивалем – це створення педагогічних умов, які забезпечують 

ефективність соціальної взаємодії дітей у грі як чинника їх соціалізації; влучне 

використання засобів і прийомів, які сприятимуть культурному дозвіллю та 

розширенню сфери включення учасників в різні види ігрової дії, 

використовуючи сучасні ігрові технології. 

Запропонована методична розробка містить методичні поради щодо 

підготовки та участі у Всеукраїнському фестивалі-конкурсі «Адреса дитинства 

– Гра".  

ɻ ʈɸ ï ʉ ʇ ʈ ɸ ɺ ɸ  ʉ ɽ ʈ ʁ ʆ ɿ ʅ ɸ! 
 

Що таке гра? Гра – це штучно створена модель соціальної поведінки за 

певними встановленими правилами, яка чітко визначена часовими і 
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просторовими межами. Гра – це життя! Зі своїми радощами, невдачами, 

переживаннями і досягненнями; своєрідна школа, де дитина вчиться 

спілкуватися.  

Гра тільки здається легкою. Насправді, вона вимагає від гравця 

застосування максимуму енергії, розумових здібностей, самостійності. Це 

справжня напружена розумова праця. С.А. Шмаков відзначав, що 

конструктивна основа будь-якої гри – подолання перешкод у досягненні мети. 

Саме це дає можливість дітям вивільнити свою енергію.  

Гра парадоксальна за своєю природою: вона сполучає свободу, творчість, 

невимушеність із чіткою вимогою виконувати певні правила. Дитина може 

гратися у будь-що і використовувати при цьому навколишні предмети, але не за 

прямим призначенням. Проте, коли дитина обрала сюжет і свою роль, вона 

мусить робити певні дії у визначеній послідовності – відповідно до ролі і 

правил гри. Сутність гри, на думку Н.П. Анікєєвої, полягає у тому, що в ній 

важливий не результат, а сам процес хвилювання, який пов'язаний із ігровою 

дією. 

Місце гри в системі основних видів діяльності людини, ознаки ігрової 

культури ігромайстра, питання ігрової діяльності та перспективи її розвитку у 

сучасних соціокультурних умовах розкриті у працях О.А. Немежанської, М.М. 

Шутя, В.М. Книша. Розробці ігрових теорій та ігрового дозвілля присвячені 

наукові доробки – С.І. Вагнер, Л.С. Виготського, Г.Г. Гадамера, Й.Хейзінги, 

Ф.Шиллера, Д.Б. Ельконіна, С.А. Шмакова. У цих роботах грі відводиться 

головна роль у розвитку фізіологічних, естетичних, культурних, 

інтелектуальних та суспільних функцій і здібностей індивіда. 

Найяскравіші спогади нашого дитинства, безперечно, пов'язані з грою, з 

її логічною привабливістю, з живим інтересом, постійним рухом, з невгамовною 

жадобою спілкування. Автор ідеї та співголова журі цього фестивалю О.А. 

Немежанська визначає гру як «важливий і значущий фактор у розвитку 

дитини». 

ɻʨʘ ï ʛʘʨʘʥʪ ʜʠʪʠʥʩʪʚʘ. Це визнано таким вагомим міжнародним 

документом, як ʂʦʥʚʝʥʮʽʷ ʧʨʘʚ ʜʠʪʠʥʠ, яку ратифікували Постановою ВР № 

789-XII  від 27.02.91 . 

ɻʨʘ ï ʦʜʥʘ ʟ ʥʘʡʧʝʨʰʠʭ ʢʫʣʴʪʫʨ, створених людством. Це доводять 

численні археологічні знахідки та записи про «ігрища» у стародавніх літописах. 

ɻʨʘ ï ʩʧʨʘʚʘ ʩʝʨʡʦʟʥʘ вже тільки тому, що мільйони людей проходили і 

проходять у грі свою першу школу життя: пізнають навколишнє середовище, 

вчаться будувати стосунки, випробовують свої сили. І від того, яке місце 

займала гра в їхньому дитинстві, в які саме ігри вони гралися, певною мірою 

залежить подальше розкриття їхнього творчого, духовного, інтелектуального, 

фізичного потенціалу, поява тих чи інших рис характеру. 

ɻʨʘ ï ʟʘʛʘʣʴʥʦʥʘʫʢʦʚʝ ʧʦʥʷʪʪʷ, адже ігрові моделі використовуються в 

різних наукових та прикладних галузях, в економічних процесах, у художній 

творчості, у військовому мистецтві та, звісно, у політиці. 

ʈʦʟʤʘʾʪʪʷ ʽʛʦʨ ʜʫʞʝ ʚʝʣʠʢʝ: народні, спортивні, рухливі, творчі, 

рольові, розважальні, інтелектуальні, ділові, фантазійні, музичні, літературні, 

http://zakon1.rada.gov.ua/laws/show/789-12
http://zakon1.rada.gov.ua/laws/show/789-12
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екологічні, економічні, настільні, ігри-подорожі, ігри на воді, ігри-шоу, тощо. 

Традиційні живі ігри сприяють всебічному розвитку дитини, тоді як 

комп’ютерні розваги зводять діяльність до статичної маніпуляції на екранах 

дисплеїв. 

ɻʨʘ ï ʫʥʽʢʘʣʴʥʝ ʷʚʠʱʝ, завжди привертало увагу філософів, психологів, 

педагогів, митців, медиків. Якщо зібрати висловлення про гру всесвітньо 

відомих людей усіх часів і народів, починаючи з Платона, то результатом буде 

досить солідне повчальне видання.  

Наприклад, наш співвітчизник Василь Сухомлинський – учитель від Бога 

– вважав гру «великим світлим вікном, крізь яке в духовний світ дитини 

вливається життєвий потік уявлень і понять про навколишній світ».  

ʎʽʣʶʱʽ ʩʠʣʠ ʛʨʠ (ігротерапія) визнані медиками та психологами усього 

світу. Такі ігри успішно застосовують на практиці, вони заслуговують на 

поширення не тільки через засоби масової інформації, а й через численні 

громадські організації, асоціації, фонди, пов’язані з наданням допомоги 

родинам. 

Немає більш різноманітного явища у педагогіці, ніж гра, яка багата як за 

змістом, характером, так і за формою. Протягом двох сторічь наукова 

педагогіка прагне класифікувати дитячі ігри. 

У сучасній педагогічній літературі представлені різні класифікації ігор, 

зокрема, А.В. Запорожець та А.П. Усова їх класифікують:  

ігри творчі та їх різновиди; 

ігри-драматизації та будівельні; 

рухливі ігри;  

дидактичні ігри.  

Інший підхід до класифікації ігор у Н.Я. Михайленко і Н.А. Короткової. 

Вони пропонують наступний варіант поділу:  

рухливі ігри (квача, хованки, класики і т.п.); 

сюжетні ігри (рольові, режисерські , гра-драматизація).  

Рухлива гра за правилами – це свідома, активна діяльність дитини, 

характеризується точним і своєчасним виконанням завдань. Цікавий зміст гри, 

її емоційна насиченість спонукають дитину до певних розумових та фізичних 

зусиль. 

Системне уявлення про різноманіття рухливих ігор дає їх класифікація, 

яка дає можливість не тільки впорядкувати існуючі уявлення про цей вид 

рухової активності, але і, за бажанням фахівця, їх уточнити і розширити, 

особливо під впливом власного педагогічного досвіду. Рухливі ігри можна 

класифікувати за: 

віком (молодшого, середнього, старшого); 

ступенем рухливості дитини у грі (малої та великої рухливості); 

видами рухів (ігри з бігом, метання та ін.); 

змістом (сюжетні або несюжетні та спортивні ігри). 

Сюжетні рухливі ігри в умовній формі відображають життєві або казкові 

епізоди. Дитину захоплюють ігрові образи. Вона творчо втілюється в них, 

зображуючи кішку, автомобіль, гусака та ін. 
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Несюжетні рухливі ігри містять завдання, які спрямовані на досягнення 

мети: 

перебіжки, ігри в лова; 

ігри з елементами змагань; 

ігри-естафети; 

ігри з предметами та інші. 

У рухливих іграх часто використовуються лише деякі елементи 

спортивних ігор, доступні і корисні дітям. Кожній віковій групі відповідають 

свої особливості організації та методики проведення гри. 

Рольові ігри – це ігри, в яких дитина перетворюється на лікаря, маму, 

бабусю, тобто виконує соціальну або професійну роль. 

Режисерські ігри – це ігри, в яких дитина керуючи іграшковими 

фігурками, розігрує певну ситуативну дію, наприклад, керує життям лялькової 

родини. 

Гра-драматизація – це гра, яка проводиться за аналогією до вистави і 

дитина виконує визначену в ній роль. 

 Особливий підхід в класифікації педагогічної гри зроблений Г.К. 

Селевком. Він педагогічні ігри класифікує за параметрами ігрових технологій, а 

саме:  

за областю діяльності:  фізичні, інтелектуальні, трудові, соціальні, 

психологічні; 

за характером педагогічного процесу: навчальні, тренінгові, 

контролюючі, узагальнюючі, пізнавальні, виховні, розвиваючі, репродуктивні, 

продуктивні, творчі, комунікативні, діагностичні, профорієнтаційні, 

психотехнічні; 

за ігровою методикою: предметні, сюжетні, рольові, ділові, імітаційні, 

драматизації; 

за предметами: математичні, хімічні, біологічні, фізичні, екологічні, 

музичні, театральні; 

за ігровим середовищем: без предметів, з предметами, настільні, кімнатні, 

вуличні, на місцевості, комп'ютерні, телевізійні, технічні засоби навчання, 

технічні із засобами пересування. 

Також виділяє окремо: літературні, трудові, технічні, виробничі, 

фізкультурні, спортивні, військово-прикладні, туристичні, народні, 

суспільствознавчі, управлінські, економічні, комерційні;  

Іншу класифікацію пропонує М.М. Шуть. Він систематизував ігри 

відповідно до вікових особливостей людини, починаючи з шестирічного віку і 

до будь-якого періоду діяльності. Хочемо звернути увагу на наступні періоди 

розвитку дитини: 

 

ˉ 
ɺʽʢ ʪʘ ʚʽʜʧʦʚʽʜʥʘ ʡʦʤʫ 

ʧʨʦʚʽʜʥʘ ʜʽʷʣʴʥʽʩʪʴ 
ʅʘʧʨʷʤʠ ʘʢʪʫʘʣʴʥʠʭ ʜʣʷ ʚʽʢʫ ʽʛʦʨ 

 Період навчальної 

(синтетичної) 

діяльності (6-10) років 

Дидактичні, пізнавальні, заохочувальні до 

навчання, ігри на розвиток зосередженості, 

згуртованості, співпрацю, ігри-гармонізатори 
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взаємин з однокласниками, ігри-праця; ігри – 

криголами рухливі та ігри-релаксації; ігри-

імпровізації, ігри-мандрування, ігри на 

місцевості, заочні та настільно-друковані ігри. 

2. Період інтимно-

особистісного 

спілкування та 

суспільно-корисної 

праці (10–16 років) 

Ігри на розвиток умінь і навичок згуртуватись, 

шукати взаєморозуміння, спілкуватись, знаття 

тактильного бар’єра, ігри -«криголами», ігри на 

розвиток швидкості реакції, орієнтування в 

просторі, ігри на ознайомлення зі способами 

рішення творчих завдань; ігри трудові, 

«колективні творчі справи»; ігри-корекції, ігри-

тести, авто-ігри; ігри спортивні, 

ландшафтні(табори індіанців, русичів, січовиків 

тощо), соціоігри («толкієністів», лицарів тощо). 

3. Період навчально-

професійної діяльності 

(16 –21 рік) 

Профорієнтаційні ігри, ігри-тести на 

дослідження своїх можливостей і здібностей, 

ігри на розвиток відповідних якостей, імітаційні 

та творчі ігри, дистанційні комп’ютерні ігри, 

соціокультурні ігри, ігри на співпрацю, 

психологічні ігри, спортивні ігри, авто-ігри. 

  

Дитяче життя може бути цікавим і змістовним, якщо діти будуть мати 

можливість грати в різні ігри, постійно поповнювати свій ігровий багаж. Гра 

виявляє особисті риси дитини, яка грає,  – винахідливість, наполегливість, 

комунікабельність і чесність. 

ʇʨʠʥʮʠʧʠ ʧʨʦʚʝʜʝʥʥʷ ʛʨʠ: 

почуття міри (дотримання часу 5-7 хв., команди кількістю до певної  

кількості учасників, жвавий темпоритм); 

етика спілкування (доброзичливе ставлення до гравців, виключення ігор, 

які принижують людську гідність, уникання ігор з їжею); 

естетика проведення (акуратність костюму, зачіски, недопустимість 

розміщення реквізиту на підлозі); 

ефективність музичного супроводу та мультимедіа; доцільність 

використання реквізиту. 

Для отримання позитивних результатів від проведення гри необхідно 

дотримуватись алгоритму проведення гри, який допоможе успішно її втілити: 

підведення до гри (театралізація, сюрприз, інтрига, інформаційне 

повідомлення тощо); 

набір гравців (лічилка, жереб, за результатами попереднього опитування, 

роздати жетони перед грою, за бажанням тощо); 

правильне, чітке пояснення умов та правил гри; 

розподіл простору гри (розподіл на команди, надання завдань гравців, 

старт, фініш); 

проведення гри, залучення глядачів; 

підведення підсумків. 
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Гра – найбільш ефективний спосіб розвитку пізнавальних процесів 

дитини. Вона сприяє подоланню егоцентризму у дитини, вчить її відстоювати 

свою точку зору, розуміти позицію інших людей. Граючись, діти вчаться жити! 

 

ɺʩʝʫʢʨʘʾʥʩʴʢʠʡ ʬʝʩʪʠʚʘʣʴ-ʢʦʥʢʫʨʩ ʽʛʨʦʚʠʭ ʧʨʦʛʨʘʤ 

 çɸʜʨʝʩʘ ʜʠʪʠʥʩʪʚʘ ï ɻʨʘè 

  
Організаторами  Фестивалю-конкурсу є: Український державний центр 

позашкільної освіти, Департамент освіти і науки, молоді та спорту Запорізької 

міської ради, Центр дитячої та юнацької творчості Шевченківського району 

Запорізької міської ради Запорізької області.  

Всеукраїнський фестиваль-конкурс ігрових програм «Адреса дитинства – 

Гра» дозволяє розширити багатогранність сучасної ігрової діяльності. Він 

об'єднує юних організаторів дозвілля України та демонструє особливості 

творчих знахідок і єдність мислення різних регіонів країни. До позитивних 

тенденцій можна віднести: підвищення рівня креативності ігрових програм, 

прагнення учасників до творчої взаємодії з ігровою аудиторією, пошук 

нестандартних оновлених прийомів та ідей, бажання дарувати дітям щасливі 

миті «проживання радості життя», використання методу театралізації та 

сучасних виразних засобів.  

 

Фестиваль-конкурс складається з трьох частин:  

конкурс «Ігрова програма»; 

конкурс сценаріїв; 

конкурс «Юний ігромайстер». 

Згідно з Умовами проведення Фестивалю-конкурсу команда учасників 

складається з п’яти дітей (віком 7-17 років).  

У показі ігрової програми можуть брати участь, як 1 особа, так і вся 

команда (до 5 чоловік). Ігрові програми оцінюються відповідно до вікових 

особливостей глядачів, тобто: дошкільного віку, молодшого, середнього та 

старшого шкільного віку. 

Детально зупинимося на кожній з цих складових.  

Конкурс «Ігрова програма» проводиться у два тури: очний та заочний. 

Першочерговий є заочний тур, на який учасникам необхідно надіслати сценарії 

ігрових програм для оцінювання журі. Якісні сценарії будуть рекомендовані 

для участі в очному конкурсі «Ігрова програма» тривалістю до 20 хвилин. 

Взяти участь у фестивалі-конкурсі можна заочно. Для цього потрібно 

лише надіслати сценарій на розгляд журі.  

Вимоги до оформлення сценаріїв детально викладено у розділі про 

проведення конкурсу сценаріїв. 

  

ɯʛʨʦʚʘ ʧʨʦʛʨʘʤʘ ï це програма, яка реалізується на основі вільного 

вибору та інтересу дітей, представляє собою сукупність творчих ігрових та 
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інших форм діяльності, об'єднаних спільною ідеєю, темою і втілюється 

протягом ігрової дії. 

Сучасні ігрові програми розрізняються за різновидами:  

за спрямованістю: освітня, виховна, соціалізуюча, оздоровча та ін.; 

за адресністю: дитяча, підліткова, юнацька, для дітей і дорослих; 

за напрямком діяльності: пізнавальна, розважальна, трудова, спортивна та 

ін.; 

за домінуючою формою: ігрова, дискусійна, святкова, екскурсійна, 

експедиційна, дослідницька, конкурсна та ін.; 

за змістом: інтелектуальна, культурологічна, художньо-естетична 

(мистецтвознавча, фольклорна, народознавча), соціально-педагогічна, еколого-

біологічна, спортивно-технічна, військово-патріотична та ін. 

Ігрова програма інтегрує в собі розважальну програму та педагогічне 

явище, де виховний процес прихований, завуальований, тому дитина відчуває 

себе вільною. Реалізувати педагогічну задачу означає створити умови, в яких 

дитина зможе піднятися з одного рівня розвитку на інший, більш високий.  

І.М. Карелова зазначає, що у сучасних ігрових програмах вирішуються 

завдання розвитку дитини відповідно до основних напрямків:  

формування моральної позиції дитини; 

зміцнення мотивів до пізнавальної діяльності; 

формування у дітей прагнення до здорового способу життя; 

 освоєння дітьми основ етикету; 

формування основ глядацької культури; 

формування умінь спілкуватися з однолітками та ін. 

Перед розробкою програми треба чітко визначити мету, проаналізувати 

які емоції будуть переживати діти, які нові бажання з'являться, який досвід 

вони отримають, що буде корисним у майбутньому. Таким чином, буде 

визначена проблема мети ігрової програми як її системно-утворюючий 

компонент. 

Мета, за своєю сутністю, є прогнозованим результатом, тобто являє 

собою ті зміни в дитині, які відбудуться в процесі проведення ігрової програми. 

Вона повинна відповідати таким вимогам, як повнота, конкретність, 

досяжність. 

Цільовий блок слід розробляти дотримуючись єдності цілей, завдань і 

очікуваного результату. Дотримання логічного ланцюжка в реалізації цілей 

забезпечує цілісність програми і, відповідно, ефективність результату. 

Аналізуючи цільовий блок ігрових програм учасників конкурсу, які були 

представлені на попередніх фестивалях-конкурсах, можна зробити висновок, 

що цілепокладання, як вид діяльності, викликає серйозні труднощі. Часто, 

формуючи цілі, учасники фестивалю-конкурсу допускають розмитість, 

неточність визначень, ставлять цілі, яких неможливо досягти. Важливим 

питанням при проектуванні ігрової програми є визначення задуму. 

Задум програми, в ідеалі, повинен являти собою логічну послідовність 

наступних кроків: 

аналіз наявних психолого-педагогічних проблем в стані та розвитку дітей 
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і вибір однієї із них; 

постановка педагогічних завдань; 

визначення теми і основного змісту; 

формулювання ідеї, пошук форми, у якій можна вирішити поставлені 

завдання, орієнтовані на інтереси дітей. 

Однак реальний процес задуму програми іноді виявляється далекий від 

ідеалу.  

ʎʽʣʽʩʥʽʩʪʴ – це якість програми, що виникає при наявності внутрішньої 

узгодженості аналітичного цільового, технологічного, контрольно-

діагностичного компонентів, при повноті складу дій, необхідних для їх 

реалізації. 

ʗʢʽʩʪʴ ʽʛʨʦʚʦʾ ʧʨʦʛʨʘʤʠ залежить від цілісності програми. Необхідними 

умовами цілісності ігрової програми є: 

наявність проектного задуму програми; 

наявність гуманістичної ідеї програми, що відповідає віковим 

особливостям дітей; 

наявність і повнота всіх структурних компонентів; 

необхідна і достатня кількість ігрових елементів, їх технологічність і 

інтегрованість; 

відповідність вибору виражальних засобів ідеї, ігрової задачі; 

наявність взаємозв'язку і внутрішньої узгодженості всіх компонент 

програми, насамперед форми і змісту; 

продуманість і широта діагностико-аналітичного компонента. 

Сучасна ігрова програма залучає дитину у творчу діяльність через 

різноманітні прийоми ігрової взаємодії, але ефективність цього процесу 

залежить від нашого розуміння світу дитини, її інтересів, проблем, бажань, 

потреб і т.д. Це означає, що всі методичні рішення повинні відповідати 

особистості учасника гри – його потребам, здібностям, активності, інтелекту та 

індивідуально-психологічним особливостям. Тому при розробці програми 

необхідно розпочинати не з форми, дії, яскравих вигадок, а з того, що 

відбувається з дитиною в процесі проведення програми, тобто застосовувати 

особистісно-орієнтований підхід. Ігрова програма є «полем творчості» дитини, 

в якому вона може виразити себе своїми індивідуальними засобами, 

використати свій досвід та отримати новий. Ігровий процес надає можливість 

проявити себе, побачити ставлення і розуміння інших до себе. У сукупності це 

виводить дитину на інший рівень активності, і, як наслідок, на інший рівень 

результативності участі в ігровій програмі – рівень власних досягнень. Ігрові 

досягнення викликають яскраві емоції, радість і стають особистісними 

переживаннями дитиною свого успіху. Пережитий успіх в ігровому досвіді 

спонукає його закріпити своє особисте досягнення, ті якості, вміння, які він 

продемонстрував у грі. Даний механізм спонукає нас розглядати ідеї 

педагогічного успіху як компонент методологічної основи ігрової програми. 

При проектуванні ігрової програми потрібно визначити орієнтири, які пов'язані 

з забезпеченням успіху.  

В ігровій програмі кожен учасник може випробувати почуття радості, 
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успішності від реальних досягнень власної чи колективної діяльності, 

забезпечуючи це різноманітністю ігрових елементів, зміною діяльності і 

створенням умов активного включення кожного учасника в гру і творчість. 

Зміст ігрової програми є показником методичної грамотності автора в умінні 

бачити цілісність усієї ігрової дії, яка відповідає певному алгоритму. 

ɸʣʛʦʨʠʪʤ ʩʪʚʦʨʝʥʥʷ ʽʛʨʦʚʦʾ ʧʨʦʛʨʘʤʠ: 

ідейно-тематичний зміст (вибір актуальної теми, втілення цікавої ідеї 

задум оригінальної постановки ігор); 

визначення вікового адресату (для дітей якого віку призначена програма); 

розробка ігор за обраною темою (бажано використання різножанрових 

ігор: вікторин, пісенних, танцювальних, інтерактивних, масових, творчих, ігор-

сюрпризів тощо); 

визначення форми проведення (конкурс, змагання, ділова, подорож, шоу 

тощо) та жанру (пізнавальна, інтелектуальна, розважальна, фольклорна, 

спортивна, театралізована, рекламна тощо). 

ʅʘʧʠʩʘʥʥʷ ʩʮʝʥʘʨʽʶ ʟʘ ʣʦʛʽʢʦʶ ʨʦʟʚʠʪʢʫ ʜʽʾ: 

пролог – знайомство з ведучими;  

зав’язка – занурення у тему, зіткнення за конфліктом;  

розвиток дії – проведення ігор;  

розв’язка – вирішення конфлікту, активізація глядачів;  

кульмінація – головна подія програми, момент здобуття всіх частин 

завдання, покарання «поганого» героя, визначення переможця; 

фінал – підведення підсумків. 

Використання ігрових прийомів щодо активізації та уваги глядача 

(яскраве кольорове оформлення та реквізит, рухомий реквізит, театралізація, 

зміна темпоритму, мультимедіа, модуляція голосу, риторичні запитання тощо). 

Проаналізувавши тематику попередніх фестивалів, зазначимо, що на 

сьогоднішній день найбільш актуальними є наступні теми ігрових програм: 

пропаганда здорового способу життя; 

екологія та світ навколо нас; цінності дружби, миру, сім’ї; 

пізнавально-інтелектуальні; 

профорієнтаційні; історія корисних речей та цікавих відкриттів; 

розвиток культури поведінки та спілкування; 

змістовне розвиваюче дозвілля. 

 

ʂʦʥʢʫʨʩ ʩʮʝʥʘʨʽʾʚ ʽʛʨʦʚʠʭ ʧʨʦʛʨʘʤ проходить у заочному форматі. 

Сценарій є докладним літературним описом ігрової дії, призначеної для 

постановки на ігровому майданчику, на основі якого створюється ігрова 

програма. Він має як загальні риси, подібні з драматургічними творами театру, 

кіно, радіо, телебачення, так і особливі, властиві формам культурно-

дозвіллєвих програм.  

До загальних належать: дія; ланцюг подій, пов'язаних сюжетом; наявність 

дійових осіб і конфлікту як боротьби між діючими особами або осмислення 

якої-небудь конфліктної ситуації, що з'єднує в певній послідовності складові 

частини (епізоди й блоки) в єдине ціле. Сценарій ігрової програми включає в 
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себе опис ігор, конкурсів та правил їх проведення у викладі ведучого. Докладні 

ремарки дають уявлення про передбачувану поведінку гравців і вболівальників. 

Тому грамотне написання сценарію має важливу роль в успішному проведенні 

ігрової програми. Від того, наскільки цікаво, яскраво і змістовно побудований 

сценарій програми, залежить успіх і оригінальність всієї ігрової дії.  

 

ʄʝʪʦʜʠʯʥʽ ʨʝʢʦʤʝʥʜʘʮʽʾ ʱʦʜʦ ʦʬʦʨʤʣʝʥʥʷ ʩʮʝʥʘʨʽʶ: 

 

Титульний лист: 

повна назва закладу; 

назва програми; 

адресність; 

прізвище, ім'я, по батькові автора (повністю), посада назва установи; 

місто, рік створення. 

(оформлюється ʢʫʨʩʠʚʦʤ, виділяється «жирним», вирівнювання по центру) 

(Додаток 2). 

 

Пояснювальна записка: 

актуальність обраної теми (коротко до п’яти речень ); 

ідея (основна думка автора); 

мета і завдання; 

особливості та умови реалізації програми (місце проведення, тривалість 

програми, кількість учасників); 

підготовчі заходи (завдання для учасників перед початком програми); 

необхідне обладнання та технічне забезпечення (мультимедіа, 

мікрофони); 

особливості художнього, музичного оформлення (реквізит, костюми). 

 

Літературний сценарій: 

назва програми; 

дійові особи та ведучі прописуються ліворуч з крапкою, жирним 

шрифтом;  

обов’язково потрібно описувати всі ігри: повний текст ведучих щодо 

проведення ігор, конкурсів, пісень, правила, реквізит та хід гри; бажано 

прописувати всі тексти пісень з рухами, ноти та вказувати авторів тексту і 

музики; 

ремарки в тексті (дії героїв, учасників) друкуються курсивом і беруться в 

дужки в контексті прямої мови; музичне, світлове оформлення, назва художніх 

номерів друкуються курсивом, текст вирівнюється по центру. 

Імена персонажів друкуються в лівій частині тексту, виділяються і не 

зливаються з основним текстом. Обсяг сценарію не повинен перевищувати 10 

сторінок. Сценарій повинен бути оригінальним; проте, якщо за основу беруться 

вже відомі матеріали (готові сценарії інших авторів), ʦʙʦʚôʷʟʢʦʚʦ вказати 

автора.  
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Додаток: 

дидактичні матеріали-схеми, таблиці, ноти і т.д.; 

список використаної літератури. 

 

Примітка: 

всі сторінки, крім титульного аркуша, повинні бути пронумеровані; 

кожна структурна частина починається з нової сторінки; кожний лист 

пронумерований (окрім титульного); параметри: аркуш А4, текст Times New 

Roman, 14 кегль, масштаб 100%, міжрядковий інтервал 1,0; текст без переносів. 

Відповідно до Положення про проведення Фестивалю-конкурсу від 

закладу приймається один сценарій (українською або російською мовою).  

Коли обрано тему, знайдено форму, продумано зміст - важливо дати 

влучну назву сценарію ігрової програми. Вона повинна бути цікавою та 

інтригуючою.  

Для того, щоб ваша програма була оригінальною і цікавою, розумною та 

творчою, необхідно до стандартних форм придумати новий зміст. 

 

ʂʦʥʢʫʨʩ çʖʥʠʡ ʽʛʨʦʤʘʡʩʪʝʨè - в ньому беруть участь, за бажанням, по 

одному представнику від команди, у двох номінаціях «Ігри зі сцени» та 

«Рухливі ігри».  

«Ігри зі сцени» – це ігри, які передбачають масову дію (пісня, рух) з 

глядачами або ігрову дію на сцені (конкурси, змагання та інше). 

«Рухливі ігри» – активний рух на однорівневому майданчику (естафети, 

танцювальні та інші). Тривалість ігрової дії 5-7 хвилин. 

  

Для успішної демонстрації своєї майстерності у конкурсі «Юний 

ігромайстер», учасники повинні володіти: 

базою знань щодо організації та проведення гри; 

мати досвід спілкування з різною аудиторією; 

бути креативною особистістю, добре відчувати глядача (його настрій, 

інтерес та бажання); 

вміти моделювати ігрову ситуацію та прогнозувати поведінку учасників; 

легко імпровізувати у разі виникнення непередбаченої ситуації.  

Тому при підготовці учасників до цього конкурсу педагогам слід 

враховувати Умови фестивалю-конкурсу та готувати конкурсантів завчасно. 

Організатори фестивалю-конкурсу пропонують відповідальній особі під час 

репетиції розробленої ігрової програми створювати різноманітні нестандартні 

ситуації, які потім обговорювати та аналізувати з гуртківцями, які виступали як 

в ролі ігромайстрів так і учасниками гри.  

У грі всі її учасники постійно взаємодіють, спілкуються між собою, що 

потребує дотримання певних правил і норм. Таким чином, у дитини 

нагромаджується соціальний досвід поведінки. Якщо ігрова діяльність займає 

багато часу в житті молодших вихованців, то це сприяє виробленню у них 

звички поводитися культурно. З іншого боку, оптимістичний тон спілкування 

під час гри, позитивний емоційний настрій, а також знайома ігрова діяльність 
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зумовлюють природність дій та вчинків дитини, що дає змогу педагогу судити 

про рівень сформованості культури поведінки та бачити недоліки. 

ɸʣʛʦʨʠʪʤ ʧʨʦʚʝʜʝʥʥʷ ʛʨʠ: 

1. Підведення до гри (театралізація, сюрприз, інтрига, інформаційне 
повідомлення тощо). 

2. Набір гравців (лічилка, жереб, за результатами попереднього 

опитування, роздати жетони перед грою, за бажанням тощо). 

3. Правильне, чітке пояснення умов та правил гри. 

4. Розподіл простору гри (розподілення на команди, точно вказати місце 
гравців, старт, фініш). 

5. Проведення гри, залучення глядачів. 

6. Підведення підсумків. 

Конкурс «Юний ігромайстер» є одним із найскладніших для юних 

учасників, тому що він потребує вміння володіти акторською майстерністю, 

мистецтвом спілкування, організаторськими здібностями: 

чітко пояснити правила гри; 

зуміти заохотити аудиторію до участі в грі;  

відібрати гравців для неї та керувати їх увагою;  

провести гру. 

Але найефективнішим на цьому етапі є демонстрація відкритості, довіри, 

відвертості, яка підкріплена відповідними посмішками та жестами. Вміння 

вводити гравців і входити самому в енергетичний резонанс з аудиторією є 

необхідним компонентом для ігромайстра.      

Аналізуючи тематику ігрових програм фестивалю-конкурсу за 2014 рік, 

зазначимо, що серед розмаїття тематики домінує національно-патріотичне 

спрямування програм («Зростаємо патріотами», «Ненько моя, Україно», «Ми - 

українці!» тощо) та широкий спектр жанрів: вечорниці, казки, подорожі, 

фольклорні ігри на галявині.  

Помітне підвищення рівня літературної культури авторів сценаріїв, які 

звертаються при складанні програм до історичних джерел, відчувають ритм 

сьогодення, все частіше заглиблюються у психологію дитини, намагаючись 

розвинути її творчий та духовний потенціал. 

У багатьох програмах  увага присвячується суспільно важливими темам, а 

саме: профорієнтація; здоровий спосіб життя, безпека життєдіяльності. 

Цікаву ігрову програму «Птичка невеличка», яка побудована на основі 

народних ігор, продемонстрував «Народний художній колектив» фольклорно-

етнографічний колектив «Вербиченька» (керівники – Коваль Тетяна Павлівна, 

Коваль Ольга Володимирівна, Будинок дитячої та юнацької творчості, смт. 

Нова Водолага Харківської області). Особливістю ігрової програми є яскраве 
використання ігрового народного фольклору, який за змістом класично 

лаконічний, виразний і доступний дітям різного віку. Грамотно визначена 

послідовність ігор, гармонійно поєднані між собою пісня і рухи, є доречним 

використання гумору, змагального запалу, дитячих лічилок, ігор мовленнєвої 

спрямованості, а також ігор з відображенням трудових процесів та побуту 

народу. 
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Позитивною творчою знахідкою стала ігрова вистава «Калинова казка» в 

сюжет якої впліталися ігри у виконанні вихованців гуртка «Аніматорів» 

(керівник – Степанкевич Марина Олександрівна,   Вінницький міський Палац  

дітей та юнацтва імені Л. Ратушної). Вихованці продемонстрували вдалу 

акторську гру та уміння доцільно використовувати технічні засоби та реквізит.  

Змістовну програму для старшокласників «За здоровий спосіб життя» 

презентували вихованці гуртка «Організатори дозвілля» (керівник –Іщенко 

Ксенія Миколаївна, дитячо-юнацький центр національного відродження, міста 

Первомайськ, Миколаївська область). Програма стала прикладом ефективної 

форми вирішення поставлених завдань щодо формування у підлітків інтересу 

як до особистого здоров’я, так і до важливості та пропаганди здорового способу 

життя в цілому. 

Театральна студія «Тяни-Толкай» (керівник – Харитоненко Антоніна 

Михайлівна, Чернігівський обласний Палац дітей та юнацтва) представили 

ігрову повчальну програму «На дорозі не до жартів». Використання цікавих 

ігрових прийомів допомогли актуалізувати та поглибити знання молодших 

школярів про важливість знань правил дорожнього руху. 

Команда  Центру творчості дітей та юнацтва Жовтневого району міста 

Запоріжжя (керівник – Гранд Марина Анатоліївна) показала розважальну 

програму «Сладкоежки»,  розраховану на дітей та молодь, що свідчить про 

дорослішання ігрової діяльності. Засобами гри вдалося розкрити тему 

програми, дізнатися про історію походження цукерок, познайомитися з 

цікавими фактами та продемонстрували сучасну технологію виробництва 

цукерок. 

Яскравим прикладом постійного творчого пошуку є шоу-програма 

«Победа за минуту» (гурток ігротехніків «Майстерня Гри», керівник – Мазнєва 

Галина Василівна та гурток сценічної майстерності, керівник – Ніколаєнко 

Ірина Василівна, Центр дитячої та юнацької творчості Шевченківського району 

м. Запоріжжя). Програма побудована на сучасних ігрових технологіях, які 

надають можливість продемонструвати лідерські якості підлітків, гідно 

приймати перемогу і поразку у різних життєвих ситуаціях, вдало 

використовувати метод створення «ситуації успіху» для досягнення 

поставленої мети учасникам програми. 

За підсумками участі у попередніх Фестивалях-конкурсах доцільно 

відзначити появу цілеспрямованої школи підготовки майбутніх майстрів 

доброго настрою. Наприклад, такими закладами є Центр дитячої та юнацької 

творчості Шевченківського району Запорізької міської ради, комунальний 

позашкільний навчальний заклад «Кіровоградський обласний Центр дитячої та 

юнацької творчості», Будинок дитячої та юнацької творчості смт. Нова 

Водолага Харківської області, Полтавський Палац дитячої та юнацької 

творчості. 

Слід визначити високий методичний рівень програм:  

«Ігрова веселка» (автор Сергій Дяченко) Центру дозвілля Сумського 

Палацу дітей та юнацтва; 
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«День рождения мороженого» (автори: Галина Мазнєва та Ірина 

Ніколаєнко) Центру дитячої та юнацької творчості Шевченківського району 

Запорізької міської ради. 

За наслідками проведених конкурсів потрібно звернути увагу авторів 

програм на типові помилки: 

невідповідність змісту програми заявленій темі та віковій категорії 

учасників; 

поверховість і надуманість ігрового матеріалу, а іноді елементарний 

примітивізм; 

недосконале володіння методикою проведення ігор. 

Також ігрова культура вимагає професійної методичної та гідної 

матеріальної бази, яка надасть можливості рухатися в динаміці розвитку 

суспільства, це –використання:  

технічних засобів; 

сучасного ігрового реквізиту; 

відповідних костюмів тощо. 

Сподіваємось, що методичні рекомендації допоможуть усім бажаючим 

змістовно організувати своє дозвілля, пізнавати світ через гру, розвивати 

логічне й образне мислення, виховувати активну життєву позицію людини-

творця. Гра дарує щохвилинну радість, задовольняє актуальні невідкладні 

потреби, а ще – спрямована в майбутнє, бо під час гри у дітей формуються чи 

закріплюються вміння, здібності, властивості, необхідні їм для виконання 

соціальних, професійних, творчих функцій у майбутньому. І скрізь, де є гра, 

панує здоров’я, радість дитячого життя. 
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Додаток 1 

ʋʤʦʚʠ ʧʨʦʚʝʜʝʥʥʷ ɺʩʝʫʢʨʘʾʥʩʴʢʦʛʦ ʬʝʩʪʠʚʘʣʶ-ʢʦʥʢʫʨʩʫ  

ʽʛʨʦʚʠʭ ʧʨʦʛʨʘʤ çɸʜʨʝʩʘ ʜʠʪʠʥʩʪʚʘ ï ɻʨʘè 

 

1. ɿʘʛʘʣʴʥʽ ʧʦʣʦʞʝʥʥʷ 

 

1.1. Всеукраїнський фестиваль-конкурс ігрових програм «Адреса 

дитинства – Гра» (далі фестиваль-конкурс) проводиться з метою формування та 

розвитку ігрової культури у дітей, використання гри для організації змістового 

дозвілля.  

 

1.2. Основними завданнями фестивалю-конкурсу є: 

виявлення та підтримка обдарованих дітей; 

реалізація творчого потенціалу і підвищення майстерності юних 

організаторів ігрового дозвілля; 

виявлення та популяризація кращого педагогічного досвіду з організації 

змістовного дозвілля підростаючого покоління.  

 

1.3. Організатори фестивалю-конкурсу:  

Український державний центр позашкільної освіти; Департамент освіти і 

науки, молоді та спорту Запорізької міської ради; Центр дитячої та юнацької 

творчості Шевченківського району Запорізької міської ради Запорізької 

області. 

 

1.4. Для організації та проведення фестивалю-конкурсу створюється 

організаційний комітет (додаток №1), а для перевірки виконання завдань – журі 

(додаток № 2), персональний склад якого затверджується Українським 

державним центром позашкільної освіти. 

 

2. ʋʯʘʩʥʠʢʠ ʬʝʩʪʠʚʘʣʶ-ʢʦʥʢʫʨʩʫ 

 

2.1. До участі у фестивалі-конкурсі запрошуються: 

вихованці (учні) загальноосвітніх, професійно-технічних, позашкільних 

навчальних закладів віком від 7 до 17 років, які мають відповідний рівень 

організації ігрової діяльності; 

лідери шкільного самоврядування громадських дитячих організацій, 

волонтери, вихованці шкіл мистецтв та діти, які захоплюються грою та мають 

певний досвід в організації ігрового дозвілля. 

 

2.2. Кількісний склад однієї делегації – 6 осіб (5 дітей та 1 керівник 

команди). 

 

3. ʇʦʨʷʜʦʢ ʧʨʦʚʝʜʝʥʥʷ ʬʝʩʪʠʚʘʣʶ-ʢʦʥʢʫʨʩʫ 

 

3.1. Конкурс ігрових програм: 
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3.1.1. Конкурс проходить у два тури: 

перший тур: (заочний) відбір ігрових програм за сценарієм; 

другий тур: (очний) показ ігрової програми тривалістю до 20 хвилин. 

3.1.2. Тематику ігрової програми та мову її виконання конкурсанти 

обирають самостійно. 

3.1.3. Реквізит, яким користується команда має відповідати вимогам 

техніки безпеки. 

3.1.4. Для музичного супроводу використовуються фонограми (флеш-

карта у форматі mp3), інструментальний акомпанемент. Можливе використання 

мультимедійного технічного обладнання.  

 

3.2. Конкурс сценаріїв 

3.2.1. Конкурс проводиться заочно (від навчального закладу надається 

тільки один сценарій). За підсумками конкурсу їх автори нагороджуються 

спеціальними дипломами.  

3.2.2. Вимоги до оформлення сценарію: титульна сторінка (навчальний 

заклад, назва, для якої вікової категорії розрахований, інформація про авторів; 

пояснювальна записка; літературний сценарій (з детальним описом ігор, танців, 

повний текст ведучого, вірші, пісні з вказівкою автора); список літератури, яка 

використана для написання сценарію.  

3.2.3. Кращі сценарії, за згодою автора, можуть бути опубліковані в 

тематичних збірках та періодичних виданнях.  

 

3.3. Конкурс «Юний ігромайстерè: 

3.3.1. Конкурс проводиться у двох номінаціях «Ігри зі сцени» (ігри з 

залом, конкурси, змагання та інше), «Рухливі ігри» (ігри, які передбачають 

активний рух на майданчику і у приміщенні). 

3.3.2. Команда представляє по одному учаснику та по одній грі у 

запропонованих номінаціях тривалістю 5-7 хвилин. 

 

4. ʂʨʠʪʝʨʽʾ ʦʮʽʥʶʚʘʥʥʷ 

 

4.1. Оцінювання проведення: 

новизна та сучасність матеріалу; 

архітектоніка, логічність побудови ігрової програми (сценарію); 

вміння заохотити аудиторію до участі в грі та відібрати гравців для неї; 

чіткість пояснення правил гри та перехід до неї; 

управління ходом гри та вирішення суперечливих ситуацій; 

підведення підсумків гри; 

вміння створювати яскравий емоційний фон для гри. 

 

4.2. Оцінювання художнього рішення:  

художнє оформлення, реквізит програми; 

музичне оформлення програми; 

акторська майстерність юного ігротехніка; 
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мова, мистецтво спілкування. 

 

5. ɺʠʟʥʘʯʝʥʥʷ ʽ ʥʘʛʦʨʦʜʞʝʥʥʷ ʧʝʨʝʤʦʞʮʽʚ ʬʝʩʪʠʚʘʣʶ 

 

5.1. Журі фестивалю-конкурсу визначає кращі ігрові програми 

(результати журі оголошуються по закінченню фестивалю-конкурсу). 

 

5.2. Журі визначає володаря Гран-прі та лауреатів, а також переможців у 

номінаціях. 

 

5.3. Журі може започатковувати спеціальні нагороди. 

 

5.4. Переможці фестивалю-конкурсу нагороджуються дипломами 

відповідних ступенів Українського державного центру позашкільної освіти. 

 

6. ɼʦʢʫʤʝʥʪʘʮʽʷ ʬʝʩʪʠʚʘʣʶ-ʢʦʥʢʫʨʩʫ 

 

6.1. Заявка щодо участі у фестивалі-конкурсі, конкурсні сценарії, фото 

учасників. 

 

6.2. У заявці також зазначається інформація про керівника команди, на 

якого покладається відповідальність за життя і здоров’я дітей у дорозі та під час 

проведення заходу. 

 

6.3. За відсутність вчасно поданої заявки команда до участі у фестивалі-

конкурсі не допускається.      
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Додаток 2 

ʄʽʥʽʩʪʝʨʩʪʚʦ ʦʩʚʽʪʠ ʽ ʥʘʫʢʠ ʋʢʨʘʾʥʠ 

ɼʝʧʘʨʪʘʤʝʥʪ ʦʩʚʽʪʠ ʽ ʥʘʫʢʠ, ʤʦʣʦʜʽ ʪʘ ʩʧʦʨʪʫ  

ɿʘʧʦʨʽʟʴʢʦʾ ʤʽʩʴʢʦʾ ʨʘʜʠ  

ɿʘʧʦʨʽʟʴʢʦʾ ʦʙʣʘʩʪʽ 

ʎʝʥʪʨ ʜʠʪʷʯʦʾ ʪʘ ʶʥʘʮʴʢʦʾ ʪʚʦʨʯʦʩʪʽ  

ʐʝʚʯʝʥʢʽʚʩʴʢʦʛʦ ʨʘʡʦʥʫ 

  

 

 

ʉ ʎ ɽ ʅ ɸ ʈ ɯ ʁ 

ігрової програми 

ñʏʋɼɽʉʅɸʗ ʇʋɻʆɺʀʎɸò 

ʜʣʷ ʜʽʪʝʡ ʩʝʨʝʜʥʴʦʛʦ ʰʢʽʣʴʥʦʛʦ ʚʽʢʫ 

(ʟʘ ʤʦʪʠʚʘʤʠ ʩʮʝʥʘʨʽʶ ʆ. ɿʘʡʮʝʚʘ çʇʫʛʦʚʠʮʘè) 

  

çʂʦʥʢʫʨʩ ʩʮʝʥʘʨʽʾʚè ʘʙʦ çʂʦʥʢʫʨʩ ʽʛʨʦʚʠʭ ʧʨʦʛʨʘʤè 

 

 

 

ɸʚʪʦʨʠ ʩʮʝʥʘʨʽʶ:  
Мазнєва Галина Василівна, заступник 

директора з виховної роботи ЦДЮТ, 

«керівник гуртка-методист»; 

Ніколаенко Ірина Василівна,  

завідувач відділу ЦДЮТ, «керівник гуртка-

методист». 

 

 

 

 

м. Запоріжжя 

2015 
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ʇʦʷʩʥʶʚʘʣʴʥʘ ʟʘʧʠʩʢʘ 

 

ʊʝʤʘ: ґудзик як багатофункціональний предмет. 

ɯʜʝʷ: кожна дрібниця в нашому житті являє собою цінність і до дрібниць 

потрібно ставитися дбайливо. 

ʄʝʪʘ: виявити пізнавальні можливості та творчі здібності дітей; 

засобами ігрової програми актуалізувати знання про історію та різновиди 

використання ґудзиків; сприяти створенню творчої позитивної атмосфери, 

відповідного настрою під час спілкування та участі у програмі. 

Ігрова програма «Чудесная пуговица» розрахована на дітей середнього 

шкільного віку, але, адаптуючи гру, її можна проводити для різної вікової 

аудиторії, в тому числі, і як сімейну. 

ɸʢʪʫʘʣʴʥʽʩʪʴ ʧʨʦʛʨʘʤʠ: спеціально підібраний ігровий матеріал сприяє 

активізації і підвищенню інтересу у дітей до використання ґудзиків як 

багатофункціонального предмета. В ігровій програмі використані тематичні 

різножанрові ігри: відеовікторина, пісня-повтор, ігри на увагу, інтерактивне 

спілкування, масові ігри, виготовлення виробів із ґудзиків, танцювальні ігри. У 

процесі ігрового спілкування учасники програми легко засвоюють цікаву 

інформацію про застосування ґудзиків, набувають нових навичок і 

демонструють свій ігровий досвід, що приносить відчуття радості, задоволення 

від досягнення ігрового результату. 

 

ʈʝʢʦʤʝʥʜʘʮʽʾ ʜʦ ʧʨʦʚʝʜʝʥʥʷ ʧʨʦʛʨʘʤʠ: 

Глядачів необхідно розташувати амфітеатром в один ряд, щоб зручно 

було виходити на майданчик з будь-якого місця. Для останньої гри, «Творча 

майстерня», для кожного глядача, який бере участь у програмі, необхідно 

робоче місце (стілець, журнальний столик, куб і т.п.) для комфортної роботи з 

підручними матеріалами. Якщо програма проходить у великій залі, бажано 

процес виготовлення дітьми виробів з ґудзиків знімати відеокамерою і 

проектувати на екран (он-лайн трансляція). 

З метою більш ефективного засвоєння нової інформації рекомендується 

використовувати мультимедіа зі спеціально підібраним відеорядом: переклад 

іноземних слів, фотографії ґудзиків різної конфігурації, фотографії пам'ятників 

ґудзику, слова пісні, розшифровка спеціальної термінології.  
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Додаток 3 

ʇʨʠʢʣʘʜʦʤ ʤʦʞʫʪʴ ʙʫʪʠ ʩʮʝʥʘʨʽʾ, ʷʢʽ ʥʘʜʨʫʢʦʚʘʥʽ ʫ ʟʙʽʨʥʠʢʘʭ çɸʜʨʝʩʘ 

ʜʠʪʠʥʩʪʚʘ ï ɻʨʘè 

 

ɸʜʨʝʩʘ ʜʠʪʠʥʩʪʚʘ ï ɻʨʘ 
випуск №2 

Сценарії ігрових програм лауреатів 

І Всеукраїнського фестивалю-конкурсу «Адреса дитинства – Гра», 2012р. 

             
 

1. Алейникова А. И. «Прощай, начальная школа». Сценарий выпускного 

праздника для учеников 4-х классов. Детский Центр внешкольной работы 

Корабельного районна, г. Николаев. 

2. Николаенко И. В., Мазнева Г. В. «Чудесная пуговица». Сценарий 

игровой программы для детей среднего школьного возраста. Центр дитячої та 

юнацької творчості Шевченківського району Запорізької міської ради, 

Запорізької області. 

3. Чулохин П. В. «Корпорация чудес: агентство ярких событий». 

Сценарий игровой программы для детей младшего возраста. Центр дитячої та 

юнацької творчості відділу освіти Єнакіївської міської ради. 

4.  Долгополова Н. К. «Секреты хранителей жизни» Сценарий игровой 

программы для детей среднего школьного возраста. Комунальний 

позашкільний навчальний заклад «Кіровоградський обласний центр дитячої та 

юнацької творчості». 

5. Гранд М. А. «Здравствуй – шоу!» Сценарий игровой программы для 

детей среднего школьного возраста. Центр творчості дітей та юнацтва 

Жовтневого району Запорізької міської ради, Запорізької області. 
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ɸʜʨʝʩʘ ʜʠʪʠʥʩʪʚʘ ï ɻʨʘ 

випуск №3 

Сценарії ігрових програм лауреатів 

ІІ Всеукраїнського фестивалю-конкурсу «Адреса дитинства – Гра», 2013 р. 

              
1. Чулохин П. В. «Сказка – ложь, да в ней – намёк…». Сценарий игровой 

программы для детей среднего возраста Центр дитячої та юнацької творчості 

відділу освіти Єнакіївської міської ради. 

2. Мазнєва Г. В., Ніколаєнко І. В. «Ми пісні співаємо та у колі граємо». 
Сценарій ігрової програми для дітей середнього шкільного віку . Центр дитячої 

та юнацької творчості Шевченківського району Запорізької міської ради, 

Запорізької області. 

3. Коваль О. В,. Коваль Т. П. «Діло майстра величає». Сценарій 

фольклористичної програми для дітей молодшого віку. Будинок дитячої та 

юнацької творчості, смт. Нова Водолага, Харківська область. 

4. Рудник Е. Н. «На индейской тропе». Сценарий конкурсно-

развлекательной программы для детей 7–10 лет. Комунальний позашкільний 

навчальний заклад «Кіровоградський обласний центр дитячої та юнацької 

творчості». 

5. Міхєєнко А. А. «Козацькі розваги» Сценарій ігрової програми для дітей 

середнього віку. будинок дитячої та юнацької творчості Заводського району 

Запорізької міської ради, Запорізької області. 

6. Гиндуллин Е. Ю. «В гостях у сказки». Сценарий новогоднего 

утренника для детей 8–10 лет . Херсонський центр позашкільної роботи. 

Херсонської міської ради.  

7. Могила А. Д. «Футбольная лихорадка под Новый год» Сценарий 
новогодней игровой программы для команд 5–8-х классов. Палац дитячої та 

юнацької творчості Мелітопольської міської ради, Запорізької області 

8. Переверзева Ю. «Аккумулятор хорошего настроения». Сценарий 

игровой программы для детей 10–13 лет. Обласний Палац дитячої та юнацької 

творчості. 

9. Лобойко А., Киян О. «Игроманы всех планет, объединяйтесь!» Игровая 
театрализованная программа для детей 9–10 лет. Сєвєродонецький міський 

Центр дитячої та юнацької творчості, Луганська область.  
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ɸʜʨʝʩʘ ʜʠʪʠʥʩʪʚʘ ï ɻʨʘ 

випуск № 4 

Сценарії ігрових програм лауреатів 

ІІІ Всеукраїнського фестивалю-конкурсу «Адреса дитинства – Гра», 2014 р. 

 

 
 

1. Долгополова Н. К. «Відкрий в собі себе». Сценарій ігрової програми 
для старшокласників. Комунальний позашкільний навчальний заклад 

«Кіровоградський обласний центр дитячої та юнацької творчості». 

2. Зубенко С. В. «Бути здоровим – це модно, бути успішним – це 

класно!». Сценарій ігрової програми для дітей старшого шкільного віку. 

Полтавський Палац дитячої та юнацької творчості 

3. Мазнева Г. В., Николаенко И. В. «День рождения мороженого». 
Сценарий познавательной игровой программы для детей младшего школьного 

возраста. Центр дитячої та юнацької творчості Шевченківського району 

Запорізької міської ради, Запорізької області. 

4. Дяченко С. Ю. «Ігрова веселка». Сценарій ігрової програми для дітей 
5–6 класів. Сумського Палацу дітей та юнацтва, Центр «Дозвілля»  

5. Коваль О. В., Коваль Т. П. «Будем ряст усі топтати». Сценарій ігрової 

програми для дітей середнього шкільного віку. Будинок дитячої та юнацької 

творчості, СМУ. Нова Водолаза, Харківська область. 

6. Зубченко С. В. «Фіксики». Сценарій ігрової програми для дітей 
молодшого шкільного віку. Полтавський Палац дитячої та юнацької творчості. 
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ɸʜʨʝʩʘ ʜʠʪʠʥʩʪʚʘ ï ɻʨʘ 

випуск № 5 

Сценарії ігрових програм лауреатів 

ІV Всеукраїнського фестивалю-конкурсу «Адреса дитинства – Гра», 2015 р. 

 

 
 

1. Коваль О. В., Коваль Т. П. «Птичка-невеличка». Сценарій ігрової 

програми для дітей молодшого та середнього шкільного віку. Будинок дитячої 

та юнацької творчості, смт. Нова Водолага, Харківська область. 

2. Солярик В. Л., Пустова Т. Є., Березовська С. В. «Хустка в колі гри 

кружляє» Сценарій ігрової програми для дітей молодшого та середнього 

шкільного віку. Центр дитячої та юнацької творчості, м. Кам’янець-

Подільський Хмельницька обл. 

3. Меркулова О. В. «Весна приходить в рідний край». Сценарій 

інтерактивної пізнавально-виховної програми для дітей молодшого та 

середнього шкільного віку . ДЮЦ Дарницького району, м. Київ. 

4. Мазнева Г. В., Ніколаєнко И. В. «Победа за минуту». Сценарий 
игровой программы для детей среднего и старшего школьного возраста. Центр 

дитячої та юнацької творчості Шевченківського району Запорізької міської 

ради, Запорізької області. 

5. Степанкевич М. О., Стецюра О. П. «Калинова казка». Сценарій ігрової 
програми 

для дітей молодшого шкільного віку. Вінницький міський палац дітей та 

юнацтва ім. Л.Ратушної. 

6. Іщенко К. М. «Будь до життя й до інших небайдужий!». Дитячо-

юнацький центр національного відродження, м. Первомайськ, Миколаївська 

область. 

7. Сценарій пізнавальної програми для старшокласників . Грязна С. М., 
Харитоненко А. М. «На дорозі не до жартів». Сценарій розважально-

пізнавальної програми для дітей молодшого шкільного віку. Чернігівський 

обласний Палац дітей та юнацтва. 
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ʅʘʟʚʘ ʧʨʦʛʨʘʤʠ: «Чудовий ґудзик». 

ɸʜʨʝʩʥʽʩʪʴ: Для дітей середнього шкільного віку. 

ʊʝʤʘ: Ґудзик як багатофункціональний предмет. 

ɯʜʝʷ: Кожна дрібниця в нашому житті є цінність, і дрібниць потрібно 

ставитися дбайливо. 

ɸʚʪʦʨʠ: Ніколаєнко І.В., Мазнєва Г.В., ЦДЮТ Шевченківського району, 

м. Запоріжжя. 

 

ʅʘʟʚʘ ʧʨʦʛʨʘʤʠ: «Корпорація чудес: Агентство яскравих подій». 

ɸʜʨʝʩʥʽʩʪʴ: Для дітей молодшого шкільного віку. 

ʊʝʤʘ: День народження. 

ɯʜʝʷ: За допомогою шоу програми створити святковий настрій. 

ɸʚʪʦʨ: П.В. Чулохін ЦДЮТ, м. Єнакієве, Донецька область. 

 

ʅʘʟʚʘ ʧʨʦʛʨʘʤʠ: «Діло майстра величає». 

ɸʜʨʝʩʥʽʩʪʴ: Для дітей молодшого шкільного віку. 

ʊʝʤʘ: ознайомлення дітей з основами української творчості: піснями, 

іграми, звичаями та елементами стародавнього повсякденного побуту. 

ɯʜʝʷ: використовуючи кращі здобутки народної творчості, розкрити для 

сучасних глядачі знайомий і незнайомий світ народної ігрової культури. 

ɸʚʪʦʨʠ: Коваль О.В. та Коваль Т.П., БДЮТ Нововодолазького району 

Харківської області. 

 

ʅʘʟʚʘ ʧʨʦʛʨʘʤʠ: «На індіанської стежці». 

ɸʜʨʝʩʥʽʩʪʴ: Для дітей молодшого шкільного віку. 

ʊʝʤʘ: Життя індіанських племен. 

ɯʜʝʷ: Донести дітям знання про життя індіанських племен, їх звичаях і 

традиціях. 

ɸʚʪʦʨ: Рудник Е.Н., обласний ЦДЮТ, м Кіровоград. 

 

ʅʘʟʚʘ ʧʨʦʛʨʘʤʠ: «Відкрий в собі себе». 

ɸʜʨʝʩʥʽʩʪʴ: Для старшокласників. 

ʊʝʤʘ: Вибір професії. 

ɯʜʝʷ: У неформальному вигляді дати старшокласникам поради щодо 

вибору професії. 

ɸʚʪʦʨʠ ʽʜʝʾ: Шевченко Аліна, Бедзай Оксана, Мороз Наталія, Кравцова 

Олександра. 

ɸʚʪʦʨ ʩʮʝʥʘʨʽʶ: Долгополова Н.К., обласний ЦДЮТ, м. Кіровоград. 

 

ʅʘʟʚʘ ʧʨʦʛʨʘʤʠ: «Акумулятор гарного настрою». 

ɸʜʨʝʩʥʽʩʪʴ: Для дітей середнього шкільного віку. 

ʊʝʤʘ: Ознайомлення дітей з різними видами енергії. 

ɯʜʝʷ: Використовуючи ігрові прийоми: масові ігри, конкурси, змагання, - 

подарувати дітям гарний настрій і збагатити знання про деякі види енергії. 

ɸʚʪʦʨ: Переверзєва Юлія, обласний ПДЮТ, м. Донецьк. 
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ʅʘʟʚʘ ʧʨʦʛʨʘʤʠ: «Бути здоровим – це модно, бути здоровим – це 

класно». 

ɸʜʨʝʩʥʽʩʪʴ: Для старшокласників. 

ʊʝʤʘ:Пропаганда здорового способу життя. 

ɯʜʝʷ: Утвердження засад здорового способу життя засобами спортивних 

змагань, творче використання засобів фізичної культури для організації 

активного відпочинку. 

ɸʚʪʦʨʠ: С.В. Зубенко міський ПДЮТ, м. Полтава. 

 

ɯʛʨʠ ʢʦʥʢʫʨʩʫ çʖʥʠʡ ʽʛʨʦʤʘʡʩʪʝʨè Фестивалю 2012 року лауреата 1-го 

ступеня та володарем Гран-прі Фестивалю 2013 року – Ганни Кішмар, 

вихованки гуртка сценічної майстерності, керівник гуртка І.В. Ніколаєнко 

Центру дитячої та юнацької творчості Шевченківського району м. Запоріжжя. 

ʅʦʤʽʥʘʮʽʷ çʈʫʭʣʠʚʽ ʽʛʨʠè 

çʐʚʠʜʢʽʩʥʽ ʣʶʙʠʪʝʣʽ ʩʠʨʫè (ʫ ʧʝʨʝʢʣʘʜʽ) 

ɿʚʫʯʠʪʴ ʤʫʟʠʢʘ, ʥʘ ʩʮʝʥʫ ʚʠʭʦʜʠʪʴ ʚʝʜʫʯʘ ʚ ʦʙʨʘʟʽ ʤʠʰʽ ɸʥʬʽʩʢʠ. 

ɸʥʬʽʩʢʘ. Ой, як багато дітлахів 

Сьогодні гра зібрала! (ɼʠʚʠʪʴʩʷ ʫ ʙʽʥʦʢʣʴ) 

І хлоп'яток, і «девчішек»! 

Щось не так сказала ... (ʇʝʨʝʚʝʨʪʘʻ ʙʽʥʦʢʣʴ) 

Постійно я перевертаю, 

Вічно плутаю слова - 

Не хлоп'яти, а хлопчаки! (ʄʘʭʘʻ ʭʣʦʧʯʠʢʘʤ) 

Не «девчішкі», а дівчатка! (ʄʘʭʘʻ ʜʽʚʯʘʪʢʘʤ) 

 (ʇʨʝʜʩʪʘʚʣʷʻʪʴʩʷ) . 

Ну, а Я - миша Анфіска, 

З казочки до вас прийшла. 

Якщо в будинках є якісь припаси, 

Я залишу вам дірочки у сирі і в ковбасах. 

Ви, друзі, марно час не витрачайте, 

Мене скоріше сиром пригощайте! 

Що?!! Сир з собою ви не взяли? 

Ну, що за глядачі зібрались в залі?!! 

Гаразд, сьогодні я вас пригощаю! 

У гру веселу з усіма зіграю! 

Гра називається «Швидкісні любителі сиру»! 

ʅʘ ʤʘʡʜʘʥʯʠʢ ʚʠʥʦʩʷʪʴ ʨʝʢʚʽʟʠʪ - 2 ʚʝʣʠʢʠʭ ʙʫʪʘʬʦʨʩʴʢʠʭ ʰʤʘʪʢʘ ʩʠʨʫ. 

ɸʥʬʽʩʢʘ. Вибираю для гри 

Гравців з дітвори! 

Обираю просто (ʧʦʢʘʟʫʻ ʜʦʚʞʠʥʫ ʩʚʦʛʦ ʭʚʦʩʪʘ) 

Ось такого зросту! 

ɿʚʫʯʠʪʴ ʤʫʟʠʢʘ, ɸʥʬʽʩʢʘ ʟʘʧʨʦʰʫʻ 10 ʦʩʽʙ, ʨʦʟʤʽʱʫʻ ʾʭ ʧʦ 5 ʯʦʣʦʚʽʢ ʫ 2-ʦʭ 

ʢʦʤʘʥʜʘʭ ʥʘ ʩʪʘʨʪʽ. 

ɸʥʬʽʩʢʘ. У грі бере участь 2 команди: «Ам» і «Ням». Учасники стають на 

старт. Як тільки ми скажемо: «Раз, два, три, до сиру біжи!», перші учасники 
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підбігають до сиру, пролазять через дірочки і повертаються назад. Вони 

передають естафету наступному учаснику. Яка ж команда зробить це швидше і 

акуратніше! 

А тепер давайте скажемо всі разом: «Раз, два, три, до сиру біжи!» 

ɿʚʫʯʠʪʴ ʤʫʟʠʢʘ, ʧʨʦʭʦʜʠʪʴ ʛʨʘ. 

ɸʥʬʽʩʢʘ. Трохи швидше була команда «Ам»! Обидві команди заслужили 

гучні оплески! Сідайте на місце. 

ɿʚʫʯʠʪʴ ʤʫʟʠʢʘ, ʜʽʪʠ ʩʽʜʘʶʪʴ ʥʘ ʤʽʩʮʷ. 

ɸʥʬʽʩʢʘ. Молодці, дівчатка та хлопчики! Мені з вами було весело і 

цікаво! А мені пора додому повертатися! До нових зустрічей! 

 

ɻʨʘ çʇʽʜʝʤʦ ʛʨʘʪʠ!è (у перекладі) 

ɿʚʫʯʠʪʴ ʤʫʟʠʢʘ, ʥʘ ʤʘʡʜʘʥʯʠʢ ʚʠʭʦʜʠʪʴ ʚʝʜʫʯʘ ʚ ʦʙʨʘʟʽ ʚʝʩʝʣʦʾ ʜʽʚʯʠʥʠ. 

ɸʥʷ. Здрастуйте, дітлахи! 

Дівчата і хлопці! 

Здрастуйте, дорослі! 

І невисокі і рослі! 

ɸʥʷ. Давайте знайомитися! Звуть мене Анюта, прізвище-Медуниця, 

казки розповідати майстриня. Казки-оповідки, казки-розказеньки та інші 

побасеньки! Ось, дивлюся, не всі зібралися! А Тані то і немає! Покличу її! (ɹʝʨʝ 

ʤʦʙʽʣʴʥʠʡ ʪʝʣʝʬʦʥ, çʥʘʙʠʨʘʻè ʥʦʤʝʨ). Альо! Тань! Прийдеш грати? Кажу, 

прийдеш грати? Не чує ... А ви не допоможете мені її покликати? Давайте 

голосно скажемо: «Прийдеш грати?» (ɺʠʩʪʘʚʣʷʻ ʪʝʣʝʬʦʥ ʜʦ ʛʣʷʜʘʯʘ) 

ɺʩʽ. Прийдеш грати?!! 

ɸʥʷ. (ʉʣʫʭʘʻ ʪʝʣʝʬʦʥ. ʈʘʜʽʩʥʦ) Прийде! 

А тепер Сергійка покличу. (ʅʘʙʠʨʘʻ ʪʝʣʝʬʦʥ). Алло! Сергійко? На гру 

прийдеш? Кажу, на гру прийдеш? Не чує ... А давайте разом! 

ɺʩʽ. На гру прийдеш?!! 

ɸʥʷ. (ʉʣʫʭʘʻ ʪʝʣʝʬʦʥ. ʈʘʜʽʩʥʦ) Прийде! Ну, ще Олену Іванівну покличу. 

Алло! Олена Іванівна? Приходьте пограти! Каже, не чути ... Чи допоможете?!! 

ɺʩʽ. Приходьте пограти !!! 

ɸʥʷ. (ʉʣʫʭʘʻ ʪʝʣʝʬʦʥ. ʈʘʜʽʩʥʦ) Сказала, прийде обов'язково! (ɼʠʚʠʪʴʩʷ 

ʚ ʟʘʣ) Ну, ось! Тепер всі зібралися! І Таня! (ʄʘʭʘʻ ʚ ʟʘʣ ʨʫʢʦʶ). І Серьожа! І 

Олена Іванівна! 

ɸʥʷ. А от є в мене одна знайома, казкова сова. Вірші розповідає та пісні 

співає! Хочете, я і вас навчу? Давайте встанемо зі своїх місць. 

 

ɻʨʘ çʉʦʚʘè 

Летіла (ʧʦʤʘʭ ʨʫʢʘʤʠ) сова! 

Ось вона летіла, летіла, 

Летіла, летіла - 

На берізку села! (ʈʫʢʠ ʩʢʣʘʩʪʠ) 

Хвостиком покрутила (ʧʦʢʘʟʫʻ) 

По боках глянула (ʧʦʢʘʟʫʻ) 

Пісеньку заспівала! 
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Вух! - Вух! - Вух! 

А тепер давайте всі разом! 

ɻʨʘʶʪʴ 3 ʨʘʟʠ: ʟʘʟʚʠʯʘʡ, ʤʘʣʝʥʴʢʝ ʩʦʚʝʥʷ ʽ ʚʝʣʠʢʘ ʩʦʚʘ. 

Молодці! Добре грали! 

Всім дякую за увагу! 

Скажімо дружно: «До побачення!» 

ɿʚʫʯʠʪʴ ʤʫʟʠʢʘ, ɸʥʷ ʚʠʭʦʜʠʪʴ ʽʟ ʟʘʣʠ 

 

ʌʨʘʛʤʝʥʪ ʽʛʨʦʚʦʾ ʧʨʦʛʨʘʤʠ çʄʠ ʧʽʩʥʽ ʩʧʽʚʘʻʤʦ ʪʘ ʫ ʢʦʣʽ ʛʨʘʻʤʦè - 
лауреат Фестивалю 2012 року. Виконавці гурток ігротехніків «Майстерня Гри», 

керівник гуртка Г.В. Мазнєва та гурток сценічної майстерності, керівник гуртка 

І.В. Ніколаєнко ЦДЮТ Шевченківського району м. Запоріжжя. 

 

Ǉ ɻʨʘ-ʧʽʩʥʷ ñɼʠʙʠ-ʜʠʙʠò 

ʉʦʥʷ. Народна гра надає нам змогу перевтілитися в художній образ і 

вільно показати свої артистичні здібності. Ось, наприклад, як у грі-пісні «Диби-

диби».  

ʉʦʥʷ. Я буду грати роль Баби! 

ʄʠʭʘʡʣʦ. А я – Діда! 

ʉʦʥʷ. Заспіваймо?  

ɺʩʽ. Заспіваймо! 

ɺʩʽ ʚʝʜʫʯʽ ʩʧʽʚʘʶʪʴ ʽ ʫʷʚʣʷʶʪʴ ʩʝʙʝ ʚ ʨʦʣʷʭ. 

ɺʩʽ. Диби-диби, диби-би 

Пішла баба по гриби! 

А дід по опеньки, 

В неділю раненько!  

ʉʦʥʷ. Хто бажає зіграти в цікаву гру, ставайте з нами в коло! 

ɿʚʫʯʠʪʴ ʤʫʟʠʢʘ, ʜʽʪʠ ʚʠʭʦʜʷʪʴ ʥʘ ʤʘʡʜʘʥʯʠʢ ʽ ʚʩʽ ʚʝʜʫʯʠ ʩʪʘʚʣʷʪʴ ʾʭ ʫ 

ʢʦʣʦ. 

ʉʦʥʷ. А тепер я особи призначатиму! 

ɿʚʫʯʠʪʴ ʤʫʟʠʢʘ, ʉʦʥʷ ʧʽʜʭʦʜʠʪʴ ʜʦ ʢʦʞʥʦʾ ʜʠʪʠʥʠ ʽ ʜʦʪʦʨʢʫʶʯʠʩʴ ʜʦ 

ʧʨʘʚʦʛʦ ʧʣʝʯʘ, ʧʨʠʢʘʟʫʻ: ñɹʘʙʘ, ɼʽʜ! ɹʘʙʘ, ɼʽʜ!ò ʽ ʪ.ʜ. ɼʽʜʫʩʽ ʥʘʜʽʚʘʶʪʴ 

ʩʦʣʦʤôʷʥʽ ʙʨʠʣʽ, ʘ ɹʘʙʫʩʽ ï ʬʘʨʪʫʰʢʠ. 

ʉʦʥʷ. Бабусі – посміхніться! Дідусі – привітайте один одного! Ну що, 

підемо в ліс збирати гриби?! 

ɺʩʽ. Підемо! 

ʉʦʥʷ. А ми вже в лісі! Збираймо ж гриби та співаймо!  

ɺʩʽ. (ʩʧʽʚʘʶʪʴ) Диби-диби, диби-би 

Пішла баба по гриби! 

А дід по опеньки, 

В неділю раненько! 

ɿʚʫʯʠʪʴ ʤʫʟʠʢʘ, ʜʽʪʠ ʡʜʫʪʴ ʚ ʭʘʦʪʠʯʥʦʤʫ ʧʦʨʷʜʢʫ, ʩʧʽʚʘʶʪʴ ʪʘ 

ʚʠʢʦʥʫʶʪʴ ʨʫʭʠ çʟʙʠʨʘʥʥʷ ʛʨʠʙʽʚè ʪʘ çʧʝʨʝʢʣʘʜʘʥʥʷ ʚ ʢʦʰʠʢè. 
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Додаток 4 

ʎʝ ʮʽʢʘʚʦ ʟʥʘʪʠ. ɺʠʩʣʦʚʠ ʧʨʦ ɻʨʫ 

 

Гра – це є творчість, гра – це є праця, а праця – шлях дітей до пізнання 

світу.  (ʄ. ɺʘʰʫʣʝʥʢʦ) 

Без гри не має і не може бути повноцінного розумового розвитку.              

(ɺ. ʉʫʭʦʤʣʠʥʩʴʢʠʡ) 

Культура людини виникла і розгортається в грі, як гра.  (ʁ.  ʍʝʡʟʠʥʛʘ) 

Гра – це іскорка, яка запалює вогник допитливості та зацікавленості. (ɺ. 

ʉʫʭʦʤʣʠʥʩʴʢʠʡ) 

Ви можете дізнатися про людину більше, якщо пограєте з нею годину, 

ніж коли поговорите рік. (ʇʣʘʪʦʥ) 

Ви, педагоги, повинні вміти грати. (ɸ.ʉ. ʄʘʢʘʨʝʥʢʦ) 

Гра – це участь у створенні світу, навіть життя в ньому. (ɹ.ɿ. ɺʫʣʴʬʦʚ) 

Гра є «арифметикою соціальних відносин». (ɼ. ɽʣʴʢʦʥʽʥ) 

Гра – гігантська комора дійсної творчої думки майбутньої людини.           

(ɼ. ɽʣʴʢʦʥʽʥ) 

Гра – діяльність, у якій формується і вдосконалюється самокерування 

поведінкою.   (ɼ. ɽʣʴʢʦʥʽʥ) 

Грою потрібно просочити все життя дитини. (ʂ.ɼ. ʋʰʠʥʩʴʢʠʡ) 

Школа гри, що правильно керується, відкриває дитині вікно у світ ширше 

та надійніше, ніж читання. (ɾ. ʌʘʙʨʫ) 

Гра важлива як для підготовки дитини до майбутнього, так і для того, 

щоб зробити її теперішнє життя повним і щасливим. (ɾ. ʌʘʙʨʫ) 

Де гра, там і радість. (ʅʘʨʦʜʥʘ ʤʫʜʨʽʩʪʴ) 

Гра дає можливість відшукати себе в суспільстві, себе в людстві, себе у 

Всесвіті. (ʗ. ʂʦʨʯʘʢ) 

Життя – гра з постійно мінливою системою правил. (ɸ. ʐʝʤôʷʢʽʥ) 

Діти, позбавлені можливості висловити свої емоції у грі, не завжди 

знаходять їм правильне застосування у реальному житті, що провокує появу 

дитячої злочинності.  (ʉ. ʐʘʮʴʢʠʡ) 

Важливо не те, чи програємо ми в грі, важливо, як ми програємо і як ми 

завдяки цьому змінимося, що нового візьмемо для себе, як зможемо 

застосувати це в інших іграх. Дивним чином поразка обертається перемогою. 

(ʈʠʯʘʨʜ ɹʘʭ) 
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Додаток 5 

ʉʣʦʚʥʠʯʦʢ ʽʛʨʦʤʘʡʩʪʨʘ 

 

ʇʝʜʘʛʦʛʽʯʥʽ ʟʘʜʘʯʽ ï задачі розвитку учасників програми (приховані). 

ɯʛʨʦʚʽ ʟʘʜʘʯʽ ï задачі, які необхідно вирішувати учасникам в процесі гри 

(відкриті) для вирішення проблемної ситуації у грі. 

ɯʜʝʷ ï авторська думка, яка в процесі проведення програми 

усвідомлюється та приймається учасниками програми. 

ɿʤʽʩʪ ʽʛʨʦʚʦʾ ʧʨʦʛʨʘʤʠ ï інформація, яка необхідна для успішної участі 

у грі або набута учасниками в процесі гри. 

ʉʶʞʝʪ ï фабула гри, сценарний хід. 

ʇʨʘʚʠʣʘ ʛʨʠ ï закони, обов’язкові для виконання під час програми, які 

регулюють ігрову дію та поведінку усіх учасників. 

ɯʛʨʦʚʠʡ ʤʦʜʫʣʴ ï компонент ігрової програми, який передбачає в своїй 

основі одну ігрову форму та має своє призначення у сукупності різних форм 

ігрової діяльності. Щоб програма була ігровою, вона повинна включати багато 

ігрових модулів, тобто творчо-ігрові завдання (форми), без яких виникає 

відчуття, що людина у грі. «Ігровий модуль», будь-яка інша ігрова форма 

(творче ігрове завдання) це функціонально закінчений фрагмент,який є 

частиною програми.  

ɯʛʨʦʚʠʡ ʭʨʦʥʦʪʦʧ ï ігрове середовище і оптимальний ігровий час, з 

урахуванням вікових особливостей. 

ɯʛʨʦʚʽ ʨʦʣʽ – ролі учасників і організаторів в процесі гри, які визначають 

характер ігрової взаємодії між групами учасників та окремих учасників. 

ɺʟʘʻʤʦʚʽʜʥʦʩʠʥʠ ʫʯʘʩʥʠʢʽʚ ï характер відносин ведучих і учасників, 

груп учасників, які виникають у середовищі ігрової взаємодії та поза нею і 

мають вплив на формування атмосфери спілкування. 

ʂʦʤʧʦʟʠʮʽʷ ï взаємне співвідношення етапів, логіка створення програми. 

ɯʛʨʦʚʠʡ ʨʝʢʚʽʟʠʪ – предмети, які використовують в якості виразних 

засобів. 

ʆʯʽʢʫʚʘʥʠʡ ʨʝʟʫʣʴʪʘʪ – прогнозований результат: фінал сюжету, 

почуття і досвід учасників. 

ʄʝʪʦʜʠ ʜʦʩʣʽʜʞʝʥʥʷ ʨʝʟʫʣʴʪʘʪʠʚʥʦʩʪʽ – способи отримання зворотного 

зв’язку, форми підведення підсумків програми (рефлексія у грі, рефлексія 

учасників і організаторів). 

ʈʝʟʫʣʴʪʘʪʠʚʥʽʩʪʴ ʽʛʨʦʚʦʾ ʧʨʦʛʨʘʤʠ – ступінь досягнення педагогічних і 

ігрових завдань, виникнення «наслідків». 
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Додаток 6 

 

ʆʨʛʘʥʽʟʘʪʦʨʠ ʪʘ ʯʣʝʥʠ ʞʫʨʽ ɺʩʝʫʢʨʘʾʥʩʴʢʦʛʦ ʬʝʩʪʠʚʘʣʶ-ʢʦʥʢʫʨʩʫ 

ʽʛʨʦʚʠʭ ʧʨʦʛʨʘʤ çɸʜʨʝʩʘ ʜʠʪʠʥʩʪʚʘ ï ɻʨʘè 

 

Склад організаційного комітету Всеукраїнського фестивалю-конкурсу 

ігрових програм «Адреса дитинства – Гра» 

 

ʉʧʽʚʛʦʣʦʚʠ ʦʨʛʢʦʤʽʪʝʪʫ: 

Чухрай Раїса Василівна, директор департаменту освіти і науки, молоді та 

спорту Запорізької міської ради; 

Шкура Геннадій Анатолійович, директор Українського державного 

центру позашкільної освіти, м. Київ. 

 

ʏʣʝʥʠ ʦʨʛʢʦʤʽʪʝʪʫ: 

Вітковська Наталія Володимирівна, заступник директора департаменту 

освіти і науки, молоді та спорту Запорізької міської ради, начальник управління 

освіти і науки молоді та спорту Запорізької міської ради; 

Щитиніна Раїса Юхимівна, директор Центру дитячої та юнацької 

творчості Шевченківського району Запорізької міської ради Запорізької 

області. 

Педоренко Олена Василівна – заступник директора Українського 

державного центру позашкільної освіти, м. Київ. 

 

ʏʣʝʥʠ ʞʫʨʽ: 

Немежанська Олена Аркадіївна – співголова журі найдосвідченіший 

спеціаліст з організації дитячого дозвілля, автор серії друкованих видань «Це 

чарівне слово – Гра», Заслужений працівник освіти України, почесний член 

громадської організації «Арт-терапевтичної асоціації України». Все своє життя 

вона присвятила служінню дитинству, її Величності Грі, вона є мудрим 

педагогом та наставником для багатьох із нас, м. Київ. 

Книш Віктор Миколайович – співголова журі, режисер, керівник 

Всеукраїнського проекту «Місто дитячих посмішок», режисер-постановник 

міжнародного благодійного фестивалю дитячої творчості «Чорноморські ігри», 

режисер дитячих телевізійних проектів, шоу, фестивалів та Дитячого 

Євробачення, м. Київ. 

Гарбуз Валентина Олександрівна – культорганізатор Центру дитячої та 

юнацької творчості «Шевченківець», лауреат міжнародних та Всеукраїнських 

конкурсів організаторів дозвілля, м. Київ. 

Горбинко Валентина Миколаївна – директор і ведучий спеціаліст 

компанії Авторитет А, директор проектного дитячого табору «ПорталЛета», м. 

Київ. 

Вагнер Світлана Іванівна – керівник дитячого клубу «АРТ-Квест», 

лауреат міжнародних та Всеукраїнських конкурсів організаторів дозвілля, м. 

Запоріжжя. 
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Крайня Ірина Іванівна – директор магазину методичних посібників ігор та 

іграшок «Всезнайка», м. Запоріжжя. 

 

Можемо Вас запевнити, що кожний із них є провідним фахівцем у ігровій 

діяльності та має особистий практичний досвід. 
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Додаток 7 

ʌʦʪʦʟʚʽʪ ɺʩʝʫʢʨʘʾʥʩʴʢʦʛʦ ʬʝʩʪʠʚʘʣʶ-ʢʦʥʢʫʨʩʫ 

 çɸʜʨʝʩʘ ʜʠʪʠʥʩʪʚʘ ï ɻʨʘè 
 

  
  

 

 

  

  
  

 
 

 


