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ОСВІТНІЙ ПОТЕНЦІАЛ НАСТІЛЬНИХ ІГОР ДЛЯ ДІТЕЙ СТАРШОГО ДОШКІЛЬНОГО  
ТА МОЛОДШОГО ШКІЛЬНОГО ВІКУ: ІСТОРІЯ ТА СУЧАСНІСТЬ 

У статті обґрунтовано, що настільні ігри є 
засобом, який забезпечує органічний перехід із 
соціальної ролі дошкільника у нову – молодшого 
школяра. Актуалізовано, що освітній потенці-
ал настільних ігор в науці ще є малодослідже-
ним, як на теоретичному, так і практично-
методичному рівні.  

Визначено освітній потенціал настільних 
ігор для дітей старшого дошкільного та моло-
дшого шкільного віку – це комплекс сутнісних 
характеристик (цілі, мотиви, зміст, засоби, 
прийоми, результати, інтеграція) формування 
гармонійно розвиненої особистості здобувача 
дошкільної та початкової освіти в цілеспрямо-
ваному освітньому процесі.  

Зазначено, що відбір змісту для ігор повинен 
відповідати загальнодидактичним критеріям, 
вимогам і принципам змісту дошкільної та 
початкової освіти, бути спрямованим на реалі-
зацію основ наук, цілісного їх відображення у 
доступній ігровій поліграфічній формі для дітей 
5–10 років.  

Обґрунтовано такі характеристики насті-
льних ігор для дітей: базуються на інтеракти-
вній (міжособистісній) взаємодії гравців (утво-
рення внутрішнього вольового механізму само-
регуляції процесу гри); є емоційно насиченою і 
динамічною культурно-дозвіллєвою суспільною 
практикою (гра як провідний вид діяльності, гра 
як значуща форма, гра як соціальна функція); 
інтегрований дидактичний засіб, спрямований 
на реалізацію наступності й неперервності 
змісту освітніх напрямів Державного стандар-
ту дошкільної та освітніх галузей початкової 
освіти; цілісний засіб розвитку пізнавальних 
психічних процесів (мислення, мовлення, 
пам’яті, уяви, сприймання, уваги тощо).  

Систематизовано й проаналізовано такі 
групи настільних ігор для дітей 5–10 років: для 
логіко-математичного розвитку та виховання 
сенсорної культури; для розвитку творчої уяви 
та креативності; для розвитку інтелектуаль-
но-емоційної сфери; для розвитку пізнавальних 
психічних процесів (мислення, мовлення, па-
м'ять, увага, уява); монопредметно спрямовані 
та інтегровані тощо.. 

Узагальнено, що настільні ігри для дітей 
старшого дошкільного та молодшого шкільного 
віку мають тривалий суспільно-історичний 
характер розвитку; становлять стійку органі-
чну форму культурного дозвілля; можуть бути 
предметом, як позитивного, так і негативного 
суспільно-економічного, світоглядно-ідеологічного 

відображення тем, подій, вчинків, ідей; є засо-
бом формування емоційно-вольової сфери здобу-
вачів дошкільної та початкової освіти через 
засвоєння культури ігрової поведінки з полігра-
фічними комплектами тощо. 

Ключові слова: настільні ігри; старші до-
шкільники; молодші школярі; освітній потенці-
ал; пізнавальна активність; критерії змісту 
освіти; наступність і неперервність освіти. 

 
Постановка проблеми. Оновлення змі-

сту дошкільної освіти (Базовий компонент 
дошкільної освіти, 2021), конкретизація 
відповідальності та участі батьків у його 
реалізації за кожним з освітніх напрямів 
зумовлює пошук інноваційних засобів на-
вчання, виховання та розвитку здобувачів. 
З одного боку, доцільним є відбір таких 
засобів, які будуть водночас ефективними 
у використанні педагогом і доступними для 
батьків. З іншого боку, оновлення змісту 
дошкільної і початкової освіти зумовлює 
необхідність пошуку таких засобів, які за-
безпечать органічний перехід із соціальної 
ролі дошкільника у нову – молодшого шко-
ляра. Одним із таких засобів є настільні 
ігри, освітній потенціал яких в науці ще є 
малодослідженим і становить предмет на-
шого дослідження.  

Історія розвитку теорії настільних ігор 
відображена в працях Р. Белла, Т. Данова-
на, Р. Костера, Я. Лівінґстона, Г. Мюррея, 
І. Фінкеля (Bell, 1969; Donovan, 2019; 15, 
Finkel, 2007). За останні два десятиліття 
розробкою практично зорієнтованих посіб-
ників з ігрового дизайну настільних ігор 
(W. Baur, M. Cook, J. Ernest, R. Garfield, 
E. Greenwood, R. Heinsoo, S. Jackson, 
B. Jamison, R. Koster, C. McComb, 
M. Selinker) (Костер, 2022; Baur et al., 2010; 
Jamison, 2005–2011; Selinker et al., 2011). 
Щодо настільних ігор для дітей дошкільно-
го та молодшого шкільного віку, то резуль-
тати нашого дослідження засвідчують, що 
їх здебільшого розглядають винятково в 
контексті дидактичних ігор, що суттєво 
звужує потенціал та сфери їх застосування 
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(Руденський, Писарчук, 2023). Для 
розв’язання цього завдання, передусім, 
важливо обґрунтувати ті переваги, істотні 
характеристики, які в психолого-
педагогічній площині розгляду засвідчили б 
культурно-виховну, розвивальну і дидак-
тичну спрямованість у формуванні особис-
тості здобувача дошкільної та початкової 
освіти саме настільних ігор як малодослі-
дженого предмета. Цьому сприятиме і об-
ґрунтована структура настільних ігор, їх 
види та історія розвитку.  

Мета статті – визначити та обґрунтува-
ти освітній потенціал настільних ігор для 
дітей старшого дошкільного та молодшого 
шкільного віку. 

Виклад основного матеріалу. Визна-
чення освітнього потенціалу є необхідною 
умовою, етапом перед упровадженням ін-
новаційного засобу в масову практику 
освітнього процесу. З одного боку, його 
достовірне обґрунтування, тлумачення бу-
де основою, фундаментом для визначення 
педагогічних умов, конкретизації завдань 
навчання, виховання й розвитку здобува-
чів. А з іншого, його розуміння торуватиме 
шлях для наступних досліджень, адже до-
поможе охарактеризувати аналізований 
феномен з тих сторін, які ще не були ви-
вченими в науці, тобто сприятиме більш 
цілісному теоретичному узагальненню дос-
ліджуваного явища. Важливим у цьому 
контексті залишається і той факт, що ви-
значення освітнього потенціалу настільних 
ігор, їхніх сильних сторін забезпечить ос-
нову для доведення, що вони є достатньо 
ефективними освітніми засобами навчання 
і виховання дітей у порівнянні з іншими 
іграми, техніками, методами, технологіями 
тощо. 

Таким чином, зміст поняття освітній по-
тенціал настільних ігор для дітей старшого 
дошкільного та молодшого шкільного віку 
тлумачимо як комплекс сутнісних характе-
ристик (цілі, мотиви, зміст, засоби, прийо-
ми, результати, інтеграція) формування 
гармонійно розвиненої особистості здобу-
вача дошкільної та початкової освіти в 
цілеспрямованому освітньому процесі. 

Визначення характеристик-переваг на-
стільних ігор для ефективного використан-
ня в освітньому процесі є результатом уза-
гальнення як емпіричного досвіду практи-
ки ігрового процесу, так і теоретичних на-
працювань каталогів-описів, монографіч-
них досліджень, методичних збірників, 
зокрема в історичній ретроспективі. Поєд-
нання обох напрямів дослідження забезпе-
чує цілісний підхід до відображення якомо-
га більшої кількості сутнісних характерис-
тик настільної гри як елемента культурної 
практики людей, і на цій основі узагаль-

нення тих, які будуть оптимальними у фо-
рмуванні особистості в дошкільний період 
дитинства та початкової школи. Якщо сут-
нісна характеристика настільної гри відпо-
відає вимогам реалізації змісту дошкільної 
та початкової освіти, то її, вважаємо якіс-
ним критерієм їх ефективного викорис-
тання в освітньому процесі. Зміст дошкіль-
ної та початкової освіти покладають в ос-
нову настільних ігор у формі правил, тема-
тики, сюжетів, персонажів, а також необ-
хідних уявленнях, поняттях, фактах, зако-
номірностях, прийомах і методах, необхід-
них для процесу гри. З цього висновується, 
що відбір змісту для ігор, ми погоджуємося 
з думкою В. Чайки (Чайка, 2011), повинен 
відповідати вимогам, принципам змісту 
дошкільної та початкової освіти в цілому, 
бути спрямованим на реалізацію основ 
наук, цілісного їх відображення у доступній 
ігровій поліграфічній формі для дітей 5–10 
років. Отже, критерії добору та відповідно-
сті змісту дошкільної та початкової освіти і 
мають бути в основі критеріїв відповіднос-
ті настільних ігор йому також. У дослі-
дженні ми базуємось на загальнодидакти-
чних критеріях відповідності змісту освіти, 
охарактеризованих В. Чайкою: відповід-
ність соціальному замовленню суспільства, 
гуманістична спрямованість змісту гри, 
урахування реальних можливостей освіт-
нього процесу в ЗДО та початковій школі, 
полікультурність, інтегративність, послідо-
вність, доступність змісту гри, єдність пі-
знавальної та практичної (ігрової) сторін 
навчання тощо (Baur et al., 2010, p. 79–80). 
Охарактеризуємо критерії відповідності 
настільних ігор, їх сутнісні характеристики 
щодо реалізації змісту дошкільної та поча-
ткової освіти. 

Суттєвою характеристикою-перевагою 
настільних ігор, передусім, вважаємо те, 
що вони здебільшого побудовані на інтера-
ктивній (міжособистісній) взаємодії грав-
ців. Зміст цієї характеристики можна тлу-
мачити у кількох напрямах, які є помітни-
ми у процесі більш детального аналізу. По-
перше, розуміючи інтерактивність настіль-
них ігор, необхідно зауважувати різні види 
міжособистісної взаємодії гравців, що за-
безпечує можливість створювати нові під-
види ігор.  

Важливим фактором інтерактивної ос-
нови настільних ігор є і те, що процес роз-
гортається у двох планах: реальному та 
ігровому. Останній полягає у тому, що хід 
усієї гри регулюється чіткими правилами-
функціями, невиконання чи порушення 
яких призводять до того, що гра «розпада-
ється», руйнується. «Правила-функції є уні-
кальними для кожного окремого поліграфі-
чного комплекту» (Руденський, 2022, с. 147). 
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Реальний план ігрової взаємодії, спілку-
вання між гравцями регулюється правила-
ми-нормами ігрової поведінки. Так, здебі-
льшого вихователь не може змінити прави-
ла-функції гри, які підготовлені авторами 
гри, однак його роль є провідною в органі-
зації оволодіння правилами-нормами ігро-
вої поведінки (там само, с. 148). Цей взає-
мозв’язок між планами ігрового процесу та 
правилами зумовлює потребу у формуванні 
вольової сфери здобувачів. І настільні ігри, 
на нашу думку, є органічним й ефектив-
ним засобом її формування, адже правила 
не нав’язуються зовні, дорослим (батька-
ми). Їх наче пропонує сама гра. На перших 
етапах педагог може регулювати ігрову 
взаємодію, взявши на себе роль одного із 
гравців – рівноправного з іншими. Меха-
нізм регуляції тут полягатиме в усвідом-
ленні дітьми авторитету дорослого, «край-
ньої інстанції», до якої можна звернутися у 
випадку порушених правил-функцій. Де-
далі частіше, здобувачі усвідомлюватимуть, 
що потрібні ще й інші правила (правила-
норми), невиконання яких ускладнює пе-
ребіг гри, інколи навіть повністю унемож-
ливлює її, сприяє появі конфліктів між 
гравцями. Ця усвідомлена потреба в пра-
вилах вищого рівня спонукає до утворення 
внутрішнього механізму саморегуляції 
процесу ігрової взаємодії. Безумовно, цей 
процес тривалий у часі, однак є ефектив-
ним, особливо в контексті наступності між 
дошкільною та початковою освітою. Стар-
шим дошкільниками, опинившись у новій 
соціальній ролі молодших школярів, необ-
хідно формувати нові види взаємодії у но-
вому колективі, і тільки успішний позитив-
ний досвід прийняття правил, саморегуля-
ції ними поведінки в ЗДО сприятиме успі-
хові у початковій школі. 

Наступною суттєвою характеристикою-
перевагою є те, що настільні ігри є емоцій-
но насиченою і динамічною культурно-
дозвіллєвою суспільною практикою. Історія 
розвитку практики настільних ігор та їх 
теоретичного осмислення свідчить, що во-
ни чи їх елементи займали чільне місце у 
суспільному житті уже на ранніх етапах 
розвитку цивілізацій поряд з іншими прак-
тиками, як-от окультні, магічні, релігійні, 
воєнно-стратегічні, виробничі, побутові й 
ін. Посилило роль настільних ігор у культу-
рному житті поява символічного письма, а 
згодом і поява паперу, що сприяло ще 
більш інтенсивнішому узагальненню й по-
ширенню ігрової практики. Це збагатило 
способи відображення світогляду і світоус-
трію найдавніших держав. Так, напри-
клад, гра у Сенет сама по-собі не свідчить 
про вірування давніх єгиптян. Однак, збе-
режене на стіні піраміди зображення ца-

риці Ніфертіті, яка сидить за столом, гра-
ючи в Сенет (Livingstone, Wallis, 2019), сві-
дчить про те, що комплект такої гри могли 
дозволити собі здебільшого багаті верстви 
населення. На ранньому етапі розвитку 
культури Давнього Єгипту ця гра, як за-
значає П. Піцціоне, відображала легенду 
про появу 365 днів у році (Piccione, 1980), а 
згодом ще більше сакралізувалася, що при-
звело до того, що, будучи парною грою, 
чимало зображень, зокрема з епохи Серед-
нього Царства, зображують одного гравця. 
За даними істориків та археологів це може 
свідчити про те, що гра, первинно будучи 
світською, хоча й заснованою на релігійних 
сюжетах, згодом ще більше сакралізувала-
ся. Відсутність другого гравця, пояснюєть-
ся тим, що для того, хто помирає, і його 
душі залишається лише одне: пройти шля-
хом у Вічність, який підсумовує все про-
жите людиною тут у реальному житті 
(R.C. Bell, H.J.R. Murray, D. Parlett) (Bell, 
1969; Livingstone, Wallis, 2019; Piccione, 
1980). 

Не зникла ця тенденція і в епоху поши-
рення доступу до загальної освіти, обґрун-
тування авторських педагогічних систем 
щодо виховання і навчання дітей дошкіль-
ного і молодшого дошкільного віку. В ігри й 
іграшки для дітей було закладено «моралі-
зуючий принцип»: гра мала ушляхетнювати 
виховання, поведінку дитини, була пред-
метом класового та ідеологічного відобра-
ження культурного й суспільного устрою 
держав. Так, наприклад відомі квартетні 
ігри, що свідчили про расову дискриміна-
цію («Chimney Sweeps», «Schwarzer Peter»). 
Це призвело до того, що в зміст настільних 
ігор для дітей, організації їх дозвілля, на-
вчання й виховання штучно було 
«нав’язано» зміст життя дорослих, однак 
сюжет гри за такого підходу дітям не подо-
бався. Інша ж крайність такого підходу 
полягала в тому, що в дитячі настільні ігри 
проникли сюжети воєнної тематики, відо-
мих війн і битв з історії людства (Писарчук, 
Руденський, 2022). Узагальнюючи праці 
дослідників Й. Гайзінґи та Р. Кайюа у пло-
щині відображення культури, і навпаки – 
вивчення науками про культуру настільних 
ігор для дітей – ми характеризуємо їх як 
культурно-дозвіллєву практику через розу-
міння концептів: «гра як особливий вид 
діяльності», «як значуща форма», «як соціа-
льна функція» (Гейзінґа, 1994, с. 10; Каюа, 
2003). 

Таким чином, можна стверджувати, що 
настільні ігри мають тривалий суспільно-
історичний характер розвитку; становлять 
стійку органічну форму культурного до-
звілля; можуть бути предметом, як позити-
вного, так і негативного суспільного відо-
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браження тем, подій, вчинків, ідеологій; є 
засобом формування емоційно-вольової 
сфери здобувачів дошкільної та початкової 
освіти через засвоєння культури ігрової 
поведінки з поліграфічними комплектами 
тощо. 

До суттєвих характеристик-переваг на-
лежить і те, що настільні ігри є інтегрова-
ним дидактичним засобом, спрямованому 
на реалізацію змісту освітніх напрямів 
Державного стандарту дошкільної та осві-
тніх галузей початкової освіти, забезпечу-
ючи при цьому взаємозв’язок неперервнос-
ті між ними (Базовий компонент дошкіль-
ної освіти, 2021; Державний стандарт по-
чаткової загальної освіти, 2018). Необхідно 
зауважити, що настільні ігри можуть бути 
монопредметно спрямовані, тобто реалізо-
вувати зміст окремих навчальних предме-
тів, курсів, занять – одна освітня галузь; та 
інтегровані настільні ігри – реалізують 
зміст кількох освітніх галузей, що цілісно 
тематично поєднуються у змісті гри. 

З огляду на історію розвитку освітніх 
настільних ігор можна стверджувати, що 
вони з’являються в системі навчання і ви-
ховання дітей у той же час приблизно, ко-
ли й формувалася концепція дитинства. 
Їх розвиток значно посилився у зв’язку з 
дослідженнями феномена дитячої гри, її 
самоцінності в розвитку особистості люди-
ни в дошкільний період та відокремлення 
від навчальної діяльності як провідного 
типу (друга половина ХХ століття). Актуалі-
зує цю тезу поява відомих міжнародних 
компаній-виробників настільних ігор, чиї 
товари розроблялися здебільшого для дітей 
дошкільного та молодшого шкільного віку. 
Коротко охарактеризуємо приклади моно-
предметних та інтегрованих настільних 
ігор для дітей. Для функціональної зручно-
сті монопредметні ігри педагогам доцільно 
групувати за освітніми напрямами чи галу-
зями (наприклад, настільні ігри сенсорного 
виховання й логіко-математичного розвит-
ку, настільні ігри для ознайомлення з при-
родним довкіллям тощо), а інтегровані до-
цільно групувати за тематикою, зокрема 
відповідно до теми навчальних тижнів, як 
у ЗДО, так і в початковій школі. 

Настільні ігри з виховання сенсорної ку-
льтури (сенсорно орієнтовані настільні ігри) 
здобувачів. Ігри цієї групи сприяють ви-
вченню й більш міцному закріпленню 
знань і здатностей, пов’язаних із сенсор-
ними еталонами (колір, форма, величина, 
розмір, рухи, звуки, просторові відношен-
ня тощо). Такі ігри пропонують дошкільни-
кам уже з 4-го року життя. У настільних 
іграх типу «Contura» дітям пропонується 
розглянути набір плоских зображень, ви-
конаних на цупкому картоні. Хоча в ком-

плекті фігур чимало, доцільно розпочинати 
з невеликої кількості, адже метою першого 
етапу є засвоєння механізму відгадування 
предмета за допомогою сенсорних дій об-
стеження (погладжування, дотик, обмацу-
вання). Варіантом ускладнення гри може 
бути завдання знайти фігури, об’єднані 
конкретною тематикою (транспорт, посуд, 
рослини, іграшки) або ознакою (гострі, чо-
тирикутні, маленькі, довгі) й ін. Для моло-
дших школярів варто запропонувати більш 
складний варіант цієї гри. Наприклад, гра 
компанії Fun Games Shop «Шалені шкарпе-
тки» – дуельна гра з відгадуванням предме-
тів за їх формою. Усі дрібні предмети ко-
жен гравець ховає в шкарпетку. По-черзі 
крутять стрілку на ігровій дошці. Стрілка 
вказує, який предмет потрібно знайти 
якомога швидше за іншого гравця. Змага-
льний ефект посилює той факт, що засуну-
вши руку в глиб довгої шкарпетки, гравці 
не бачать предметів, однак їх очі не 
зав’язують стрічкою, тож вони бачать су-
перника. Для перемоги важливо не лише 
швидше за суперника знайти предмет і 
витягнути, а й зробити це правильно (не 
сплутати з іншими). 

Настільні ігри типу «Make & break» 
спрямовані на розвиток просторової уяви 
та мислення, засвоєння просторових від-
ношень, закріплення вміння розрізняти 
площинне зображення предметів та їх роз-
ташування в просторі. До комплекту вхо-
дить набір з десяти різнокольорових бло-
ків-паралелепіпедів, картки із зображен-
ням різних конструкцій, гральний кубик. 
Гравцям на швидкість потрібно скласти 
конструкцію, зображену на картці. Склад-
ність полягає в тому, що зображена конс-
трукція не є тривимірною, що вимагає 
просторової уяви й мислення. 

До сенсорно орієнтованих настільних 
ігор належать ігри для розвитку навичок 
кодування/декодування ознак предметів, 
створення піктограм, знаків та символів. 
Такою, наприклад, є гра «Міконки» Марін 
Фарагуни. Сенсорний розвиток за допомо-
гою цієї гри полягає в тому, що на картах 
відображаються ознаки, які є сенсорними 
еталонами згідно з Базовим компонентом 
дошкільної освіти (Базовий компонент до-
шкільної освіти, 2021). Гра містить такі з 
них: колір, форму (коло, трикутник, квад-
рат/прямокутник), смак (солодкий, соло-
ний), температуру (гарячий, холодний), 
запах (приємний, неприємний), звук (шум-
ний, гучний) та гостроту предметів.  

Щодо інтегрованих освітніх настільних 
ігор, то цікавими для здобувачів є ігри гу-
мористичного змісту, розвитку емоційного 
інтелекту, дотепності тощо. Ми погоджує-
мося з думкою О. Писарчук, що «значну 
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роль в розвитку інтелектуально-емоційної 
сфери у старших дошкільників та учнів 
молодшої школи відіграють способи емо-
ційного реагування на різноманітні стиму-
ли середовища» (Писарчук, 2023, с. 270). 
Такими способами «правильного реагуван-
ня», на нашу думку, є правила-норми ігро-
вої взаємодії. Практика свідчить, що гу-
мор, органічно вплетений у зміст і динамі-
ку настільної гри, сприяє їх ефективному 
засвоєнню, оскільки базується на позитив-
них емоціях і мотивах. Щодо тематики та 
змісту ігрових правил, то зазначимо, що 
діти частіше надають перевагу не зовніш-
ній формі персонажа, його розмірам, а ди-
намічним діям з предметами, що змушують 
сміятися, є кумедними за характером реа-
лізації. 

Серед зазначених видів настільних ігор 
ґрунтовних подальших досліджень потре-
бують зокрема ігри, що присвяченні зміні 
сезонів/пір року, святам та видатним по-
діям в історії людства. У цьому контексті 
педагогам доцільно організувати осередок 
настільних ігор в групі ЗДО чи приміщенні 
класу (Писарчук, Руденський, 2023). Варіа-
тивність осередку забезпечуватиметься 
саме зміною ігор відповідно до теми дня чи 
тижня. Педагог може використати гру не 
лише під час перерви чи вільної діяльності 
здобувачів, а й під час навчального заняття. 

Важливою характеристикою-перевагою 
настільних ігор є і те, що вони є цілісним 
засобом розвитку пізнавальних психічних 
процесів, зокрема мислення, пам’яті, уяви, 
сприймання, уваги тощо. Кожна настільна 
гра спрямована на розвиток усіх психічних 
процесів, тому під час ігрової діяльності 
складно виокремити в чистому вигляді 
психічний процес, що забезпечує їх розви-
ток. У практиці вирізняються групи ігор, 
які автори виокремлюють як основний 
напрям розвиток психічних процесів чи 
інтелектуальних умінь. Наприклад, поши-
реною є група настільних ігор для розвитку 
пам’яті настільки, що в індустрії ігрового 
дизайну виокремлено нову механіку меморі 
(від англ. memory – пам'ять). Типовий ком-
плект цього виду ігор містить набір карток 
парної кількості. Картки добре перемішу-
ють та розкладають спершу горілиць зо-
браженням. Завдання гравців – за-
пам’ятати не просто розташування карток, 
їх порядок, а запам’ятати розміщення кар-
ток-пар і відгадати їх. Перший гравець 
перевертає картку догори зображенням та 
пригадує, де саме знаходиться пара до 
щойно відкритої. Якщо гравець правильно 
запам’ятав – він забирає пару собі. Якщо 
не відгадав, то перша картка залишається 
відкритою, а друга (неправильно вгадана) 
повертається зображенням долілиць знову. 

Хід переходить до наступного гравця. Ви-
грає той, хто відгадає найбільшу кількість 
пар карток.  

Механізм пам’яті у цій грі спрямований 
на збирання, обробку й відтворення роз-
ташованих карток. Здобувачів варто зорі-
єнтувати, що запам’ятовуються ефектив-
ніше впорядковані множини і ряди, а не 
хаотичний набір елементів. Окрім цього, 
запам’ятовування зображень у рядах – ли-
ше одна частина виграшного підходу. Дру-
га – у процесі помилкового відкривання 
карток (доцільно загострювати увагу й 
стежити за тим, яке зображення має міс-
це). Розпочинається повторний цикл зби-
рання, обробки й відтворення інформації 
про зображення. Таким чином, розвива-
ються важливі якості й уміння, які супро-
воджують пізнавальну активність здобува-
ча. Зауважимо, що механіка цього виду 
гри є доступною і ефективною, тож педа-
гоги можуть самостійно готувати набори 
тематичних карток. Комплект можна під-
готувати як до конкретної теми, так і ком-
бінувати за інтегрованим підходом. Так, 
наприклад, до теми «Рання весна» доцільно 
підготувати комплект із зображеннями 
первоцвітів, птахів, що повертаються з 
вирію, дерев, які розквітають першими, 
тварин, що прокидаються від зимової 
сплячки, комах, які першими з’являються з 
настанням весни. Важливим у контексті 
створення настільних ігор типу меморі за-
лишається єдність оформлення зображень: 
умовний графічний план комплекту пови-
нен бути цілісним у сприйманні здобува-
чем. 

Важливою для освітнього процесу є гру-
па ігор для розвитку творчої уяви, креати-
вності. Суть цього типу ігор зводиться до 
того, що гравці створюють образ предмета, 
подій чи явищ та відгадують ті, що створе-
ні іншими гравцями. Так, наприклад, у 
відомій грі «Крокодил» завдання кожного 
гравця створити й показати образ за допо-
могою рухів, жестів, пантомімічно так, щоб 
інші гравці відгадали. Однак, той, хто по-
казує не може видавати жодних звуків, 
писати чи вказувати на предмет, якщо він 
поруч. Ця група ігор спрямована розвиток 
просторової орієнтації, вміння залучати 
реквізит, асоціативного мислення, уяви, 
вміння ставити відкриті запитання, вдало 
використовувати жести й міміку тощо. В 
іграх типу «Аліас» завдання учасників від-
гадати те, що гравець уже демонструє не 
рухами, а описує словесно, не називаючи 
предмет. Той, хто відгадав, отримує бал. 
Ігри групи «Аліас» розвивають такі важливі 
вміння у здобувачів: зв’язно висловлюва-
тись, описувати предмети і явища поши-
реними реченнями, добирати контекстуа-
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льно влучні слова й фрази, гнучко мислити, 
будувати асоціативні зв’язки, контролюва-
ти емоційне піднесення, настрій тощо. 

Підвидом настільних ігор на розвиток 
творчої уяви, креативності є ігри на вста-
новлення тематичних та асоціативних 
зв’язків між зображеннями. Ігри цієї групи 
спрямовані на розвиток ейдетичної (образ-
ної) пам’яті, що є важливою в період пере-
ходу від наочно-образного до абстрактно-
логічного мислення. 

Висновки та перспективи подальших 
досліджень. Отже, на основі аналізу на-
стільних ігор в історичній ретроспективі та 
сучасних, результати нашого дослідження 
свідчать про таке. 

Настільні ігри як ефективний освітній 
засіб формування особистості здобувача 
дошкільної та початкової освіти повинні 
бути спрямованим на реалізацію та відпо-
відати загальнодидактичним критеріям 
його добору, зокрема таким (згідно з В. 
Чайкою): відповідність соціальному замов-
ленню суспільства, гуманістична спрямо-
ваність змісту гри, урахування реальних 
можливостей освітнього процесу в ЗДО та 
початковій школі, полікультурність, інтег-
ративність, послідовність, доступність змі-
сту гри, єдність пізнавальної та практичної 
(ігрової) сторін навчання тощо. 

Зміст поняття «освітній потенціал насті-
льних ігор» тлумачимо, як комплекс сутніс-
них характеристик (цілі, мотиви, зміст, 
засоби, прийоми, результати, інтеграція) 
формування гармонійно розвиненої особи-
стості здобувача дошкільної та початкової 
освіти в цілеспрямованому освітньому 
процесі. 

Освітнім потенціалом настільних ігор 
для дітей старшого дошкільного та молод-
шого шкільного віку є такі їх характерис-
тики: базуються на інтерактивній (міжосо-
бистісній) взаємодії гравців (утворення 
внутрішнього вольового механізму саморе-
гуляції процесу гри); є емоційно насиченою 
і динамічною культурно-дозвіллєвою суспі-
льною практикою (гра як провідний вид 
діяльності, гра як значуща форма, гра як 
соціальна функція); інтегрований дидакти-
чний засіб, спрямований на реалізацію 
наступності й неперервності змісту освітніх 
напрямів Державного стандарту дошкіль-
ної та освітніх галузей початкової освіти; 
цілісний засіб розвитку пізнавальних пси-
хічних процесів (мислення, мовлення, 
пам’яті, уяви, сприймання, уваги тощо). 
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BOARD GAMES’ EDUCATIONAL POTENTIAL FOR SENIOR PRESCHOOL CHILDREN  
AND PRIMARY SCHOOL STUDENTS: HISTORY AND MODERNITY 

Summary. The article substantiates that board 
games are a means of ensuring an organic transition from 
the social role of a pre-schooler to a new one – that of a 
primary school student. It is actualized that the educa-
tional potential of board games in science is still under-
researched both at the theoretical, practical, and methodi-
cal levels.  

The educational potential of board games for children 
of senior preschool and primary school age is defined as a 
complex of essential characteristics (goals, motives, con-
tent, means, techniques, results, integration) of forming a 
harmoniously developed personality of a preschool and 
primary school student in a purposeful educational pro-
cess. It is noted that the selection of content for games 
should be in accordance with the general didactic criteria, 
requirements, and principles of preschool and primary 
education, aimed at implementing the basics of science, 
their holistic reflection in an available game printing form 
for children aged 5–10.  

The following characteristics of board games for chil-
dren are substantiated: they are based on interactive 
players’ interaction (an internal volitional mechanism 
formation for self-regulation in the game process); they are 
an emotionally rich, dynamic, cultural, and leisure social 
practice (game as a leading activity, game as a significant 
form, game as a social function); an integrated didactic 
tool aimed at implementing the State Standard of Pre-

school’s and Primary School’s Education content; a holis-
tic resource for cognitive mental processes’ development 
(thinking, speech, memory, imagination, perception, atten-
tion, etc.). The following groups of board games for chil-
dren aged 5–10 years are systematized and analysed: for 
logical and mathematical development and education of 
sensory culture; creative imagination and creativity devel-
opment; intellectual and emotional sphere development; 
cognitive mental processes development (thinking, speech, 
memory, attention, imagination); single-subject oriented 
and integrated, etc. 

It is summarized that board games for children of sen-
ior preschool and primary school age have a long socio-
historical development character; they are sustainable 
organic cultural leisure form; can be the subject of positive 
and negative socio-economic, worldview and ideological 
reflection of topics, events, actions, ideas; the emotional 
and volitional sphere formation tool of preschool and 
primary education through the culture of game behaviour 
adoption with printing sets, etc. 

Keywords: board and tables games; senior pre-
schoolers; primary school students; educational potential; 
cognitive activity; criteria of educational content; continui-
ty education. 
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