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ІГРОВІ ТЕХНОЛОГІЇ ЕДЬЮТЕЙНМЕНТУ І ГЕЙМІФІКАЦІЇ У СПОРТИВНОМУ  
ТРЕНУВАННІ НА ПОЧАТКОВИХ ЕТАПАХ ПІДГОТОВКИ ЮНИХ СПОРТСМЕНІВ 

 
Анотація. Сучасний розвиток спорту характеризується інтенсивним впровадженням нових засобів, методів 

і форм організації тренувального процесу. Застосування інноваційних технологій в спортивній підготовці дає 
можливість значно підвищити її ефективність. Це має особливе значення на початкових етапах занять спортом, 
коли успішний початок спортивної підготовки створює хорошу перспективу для розвитку фізичного, технічного, 
тактичного і мотиваційного потенціалів спортсмена. Метою дослідження є обґрунтування класифікації ігрових 
технологій едьютейнменту і гейміфікації та доцільності їх використання у спортивному тренуванні на початко-
вих етапах підготовки юних спортсменів. В досліджені використані методи аналізу та узагальнення наукової ін-
формації, експертної оцінки, педагогічного спостереження, кластерного аналізу, порівняльного експерименту; 
анонімного анкетування. Дослідженнями встановлено достовірне покращення показників загальної фізичної під-
готовленості після використання ігрових технологій едьютейнменту і гейміфікації у спортивному тренуванні на 
початкових етапах підготовки юних спортсменів. Виявлено значну зацікавленість спортсменів новими ігровими 
технологіями. 
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Вступ. Сучасний розвиток спорту характеризу-
ється інтенсивним впровадженням нових засобів, ме-
тодів і форм організації тренувального процесу. Засто-
сування інноваційних технологій в спортивній підго-
товці дає можливість значно підвищити її ефектив-
ність. Відомо, що успішність спільної роботи тренера і 
спортсмена в повній мірі залежить від уміння знахо-
дити, ефективно використовувати та впроваджувати в 
практику інноваційні методи тренування, що дозволяє 
в більш короткі терміни досягти кращих результатів. 
Особливо це має значення на початкових етапах занять 
спортом, коли успішний старт у спортивній підготовці 
створює хорошу перспективу для розвитку фізичного, 
технічного, тактичного і мотиваційного потенціалів 
спортсмена. Саме це робить наші дослідження актуа-
льними і, в свою чергу, стимулює науковців здійсню-
вати активний пошук нових унікальних технологій 
тренувального процесу. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. Узага-
льнюючи науково-методичну літературу, необхідно 
визначити сутність проблеми, яка полягає в тому, що 
не зважаючи на значну кількість теоретичного матері-
алу про педагогічну майстерність тренера з виду спо-
рту та використання нових підходів до побудови тре-
нувального процесу, в спеціальній літературі не знай-
дено достатньо обґрунтованих рекомендацій щодо 
впровадження едьютейнменту і гейміфікації, як однієї 
з поширених технологій на початкових етапах підгото-
вки юних спортсменів [1].  

Багатогранність впливу гри на розвиток основних 
фізичних якостей і формування базових рухових нави-
чок на ранніх стадіях спортивної підготовки 

перетворює її в ефективний засіб спортивного трену-
вання. Окрім того, гра здатна створити умови для по-
зитивного налаштування спортсменів на монотонну і 
нудну роботу з повторення, закріплення чи засвоєння 
бази рухів, що робить захоплюючими й цікавими ви-
снажливі заняття фізичними вправами. [3].  

У зв’язку з тим, що ігрова діяльність стимулює ін-
терес до тренувальних занять, ігрові технології едью-
тейнменту і гейміфікації, стали частіше використову-
ватися в спорті. Доцільність упровадження цих техно-
логій в тренувальні заняття спортсменів пояснюється 
тим, що вони роблять процес спортивного вдоскона-
лення більш доступним і якісним. Ось чому ця про-
блема турбує багатьох вітчизняних та світових вчених 
[4]. Однак наразі немає єдиного тлумачення сутності 
механізмів дії едьютейнменту і гейміфікації. Для од-
них – це баланс між педагогічними методами і сучас-
ними технологіями рухової активності; для інших – це 
розважальні заходи, підпорядковані руховій діяльності 
відповідно до обраного сюжету (задуму, плану гри), в 
якому передбачається досягнення певної мети бага-
тьма дозволеними способами в умовах постійної та 
значною мірою випадкової зміни ігрової ситуації [1; 2].  

Зазначається, що використання рухливих ігор в си-
стемі фізичного виховання підростаючого покоління 
разом з іншими засобами сприяє комплексному вихо-
ванню особистості, а саме: фізичному, інтелектуаль-
ному, психологічному та трудовому вихованню. Здебі-
льшого, у поєднанні з іншими засобами спортивної 
підготовки, рухливі ігри забезпечують гармонійний і 
всебічний розвиток особистості [5, с.171]. Науковці 
стверджують, що рухливі ігри складають органічну 
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частину загального процесу фізичного виховання дітей 
та молоді. Доведено, що використання рухливих ігор 
позитивно впливає на фізичне здоров’я і психічну 
сферу людини. Однак є застереження від неконтрольо-
ваного використання рухливих ігор. Так під час ігор в 
процесі конкурентної боротьби можуть проявлятися 
негативні реакції: агресивність, жорстокість, викорис-
тання недозволених прийомів боротьби, підступність, 
тощо. Це є однією із педагогічних проблем спортивної 
підготовки, яку можна і потрібно вирішувати.  

Мета статті − обґрунтування класифікації та доці-
льності використання ігрових технологій едьютейме-
нту і гейміфікації у спортивному тренуванні на почат-
кових етапах підготовки юних спортсменів.  

Методи дослідження: аналіз та узагальнення нау-
кової інформації щодо використання ігрових техноло-

гій едьютейменту і гейміфікації у спортивній підгото-
вці; педагогічне спостереження за змістом і методикою 
проведення спортивних тренувань; експертна оцінка 
ефективності використання нових ігрових технологій у 
спортивному тренуванні; кластерний аналіз ігрових те-
хнологій в спортивній підготовці; порівняльний експе-
римент; анонімного анкетування для визначення рівня 
зацікавленості щодо використання інноваційних ігро-
вих технологій у спортивному тренуванні. 

Виклад основного матеріалу. З метою визначення 
усереднених показників часових параметрів викорис-
тання ігрових технологій в заняттях спортом у гімнас-
тів, боксерів і футболістів проведено хронометрування 
спортивних тренувань, а саме: тривалості ігор по від-
ношенню до інших видів підготовки спортсменів-по-
чатківців (рис.1).  

 

Рис.1. Середні показники тривалість основних видів підготовки спортсменів у відсотках (пояснення в те-
ксті).  

 
Аналіз результатів цього дослідження виявив, що 

19 відсотків часу в тренувальному занятті, що припа-
дає на рухливі ігри, не дозволяють використати увесь 
потенціал цієї технології. Так, практично всі опитані 
експерти погодилися з тим, що застосування ігрових 
технологій значно інтенсифікує процес підготовки 
спортсменів саме на її початкових етапах. Ця техноло-
гія створює попередні базові передумови для форму-
вання бажаної спортивної майстерності. Вона сприяє 
швидшому фізичному розвитку, мотивує спортсменів 
до покращення їх спортивної форми. Разом з тим за-
значалося, що у тренерів наразі не має достатніх знань 
і досвіду з використання ігрових технологій едьютейн-
менту і гейміфікації зокрема в спортивній діяльності. 

У зв’язку з тим, що ігрових вправ, які використову-
ються в спорті, надзвичайно велика кількість, зроблено 
спробу створити зручну для стейкхолдерів класифіка-
цію ігрових технологій едьютейнменту і гейміфікації. 
З цією метою проведено опитування тренерів, які ви-
значали провідні завдання ігор, що гіпотетично мо-
жуть бути використані для поділу (класифікації) ігро-
вих технологій. Таким чином, на думку експертів, ос-
новними завданнями ігрових технологій едьютейнме-
нту є спортивна підготовка в розважальному форматі. 
Ці ігрові технології поєднують в собі розважальні 
прийоми, методи активного навчання та відпочинку, 
які доцільно поєднувати з методами віртуальної і 

доповненої реальності. Для реалізації наведених за-
вдань тренерами запропоновано низку нових техноло-
гій: рольові ігри «сам за себе»; ігри з м'ячем з вбудова-
ними датчиками стеження; ігри з використанням 
VireFit-програми, створеної для активного дозвілля та 
відпрацювання навичок у різних видах спорту, тощо.  

Було вказано, основним призначенням ігрових тех-
нологій гейміфікації є вплив ігрової діяльності на різні 
елементи спортивної підготовки, який дозволяє розг-
лядати гру як метод фізичного розвитку і вдоскона-
лення рухових здібностей, виховання морально-психо-
логічних якостей, тактико-технічної підготовки. Серед 
завдань з розвитку фізичних здібностей, важливих в 
підготовці спортсменів, були визнані: координація ру-
хів, активна і пасивна гнучкість, силові здібності. Ос-
новними завданнями у вихованні морально-вольових і 
психологічних якостей тренерами відзначено: вихо-
вання емоційної стійкості, рішучості, наполегливості, 
концентрації уваги, моторної пам’яті, сенсомоторики, 
взаємовиручки і поваги до суперників. З метою форму-
вання тактико-технічної підготовленості обрано такі 
завдання: досягнення результату довільним способом; 
досягнення результату за заздалегідь продуманою так-
тикою дій; командна робота з акцентом на групову зла-
годженість дій.  

Для реалізації наведених вище завдань проведено 
кластерний аналіз ігрових технологій, задачею якого 
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було поділити всі відомі нам технології на структурні 
елементі (кластери) таким чином, щоби кожен кластер 
об’єднував ігри за схожістю завдань, на вирішення 

яких ці ігри і були направлені. За результатами класте-
рного аналізу запропоновано варіант класифікації ігро-
вих технологій едьютейнменту і гейміфікації (рис.2).  

 
Рис.2. Варіант класифікації ігрових технологій едьютейнменту і гейміфікації. 
 

Кожна з наведених технологій передбачала викори-
стання ігор, об’єднаних в окремі групи (кластери) за 
своєю направленістю. Так ігрові технології едьютейн-
менту були поділені на три групи ігор: індивідуальні, 
парні і командні. Направленістю таких ігор були як 
елементи спортивної діяльності в обраному виді спо-
рту, так і популярні народні ігри та забави, адаптовані 
під завдання спортивного тренування. Ігрові техноло-
гії гейміфікації включали ігри і естафети, об’єднані за 
своєю направленістю на розвиток фізичних здібнос-
тей, виховання морально-психологічних якостей і так-
тико-технічну підготовку. В іграх з розвитку фізичних 
здібностей акцентувалася увага на вдосконаленні ко-
ординації рухів, активної і пасивної гнучкості, важли-
вих видах силових здібностей. В іграх, направлених на 
виховання морально-вольових і психологічних якос-
тей переважали вправи, що сприяли прояву виключно 
позитивних якостей: сміливості і рішучості, наполег-
ливості і витримки, концентрації уваги і пам’яті, скла-
дної і простої моторної реакції, взаємовиручки і поваги 
до суперників. В іграх з формування навичок тактико-

технічної підготовленості зроблено акцент на змага-
льні вправи з обраних видів спорту та їх проведення в 
реальних умовах конкурентної боротьби. Також було 
підібрано доступні технології віртуальної і доповненої 
реальності з різними варіантами тактичних задач. 

Експериментальна система ігрових технологій 
едьютейнменту і гейміфікації була впроваджена в під-
готовку юних спортсменів. До досліджень залучалися 
гімнасти, боксери, футболісти. З кожного виду спорту 
приймали участь по дві групи спортсменів: порівня-
льна (ПГ) і експериментальна (ЕГ). Перші групи тре-
нувалися за традиційними програмами, другі − за екс-
периментальними.  

З метою перевірки гіпотези щодо ефективності ви-
користання ігрових технологій едьютейнменту і геймі-
фікації в спортивній підготовці юних спортсменів по 
завершенню експерименту проведено порівняльний 
аналіз показників їх загальної і спеціальної фізичної 
підготовленості. Достовірне покращення показників 
загальної фізичної підготовленості підтвердило ефек-
тивність експериментальної програми (див.табл.1). 

Таблиця 1. 
Показники загальної фізичної підготовленості в ПГ та ЕГ на початку і в кінці експерименту 

Назва вправи ПГ (n=42) ЕГ (n=42) 

На початку В кінці експери-
менту 

На поча-
тку 

В кінці експери-
менту 

Біг 100 м (сек) 14,6±0,8 14,2±0,5 14,7±0,6 13,8±0,3* 

Човниковий біг 4х9 м (сек) 9,4±0,9 9,2±07 9,5±0,6 8,8±0,4* 

Нахил тулуба в положенні сидячи (см) 7,9±0,5 8,3±0,4 7,8±0,5 9,6±0,3* 

Примітка: * - Р<0,05. 
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Рис.3. Результати анкетування спортсменів щодо їх зацікавленості ігровими технологіями розважального 
і розвиваючого характеру: A – 62%; B – 24%; C – 11%; D – 3%. 

 
Також для визначення рівня зацікавленості спортсме-

нів ЕГ щодо ігрових технологій розважального і розвива-
ючого характеру проведено анонімне анкетування. Ре-
зультати цього анкетування представлені на рис.3.  

Аналіз відповідей анонімного анкетування свід-
чать: 62% опитаних відповіли стверджувально на пи-
тання про те, чи застосування ігрових технологій під 
час спортивного тренування для них є дуже цікавими і 
корисними; 24% опитаних були згодні з тим, такі тех-
нології є достатньо цікавими і корисними; 11% – вва-
жають, що ігрові технології є не достатньо цікавими 

але корисними, 3% не змогли однозначно відповісти на 
це питання.  

Висновки. Встановлено достовірне покращення 
показників загальної фізичної підготовленості після 
використання ігрових технологій едьютейнменту і гей-
міфікації на початкових етапах підготовки юних 
спортсменів. Виявлено значну зацікавленість спортс-
менів новими ігровими технологіями. Вважається до-
цільним продовжити дослідження з обґрунтування іг-
рових технологій едьютейнменту і гейміфікації для 
вдосконалення системи підготовки спортсменів. 

 
Конфлікт інтересів. Автори підтверджують відсутність фінансових, особистих чи інших інтересів, що можуть розглядатися 

як потенційний конфлікт інтересів щодо публікації цієї статті. 

Фінансування. Робота виконана за відсутності фінансової підтримки з боку будь-яких організацій. 

Доступність даних. Це теоретичне дослідження не передбачає використання додаткових наборів даних. 

Використання штучного інтелекту. Інструменти штучного інтелекту не використовувались при написанні цієї роботи. 
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GAME TECHNOLOGIES OF EDUTAINMENT AND GAMIFICATION IN SPORTS TRAINING AT THE 

INITIAL STAGES OF TRAINING YOUNG ATHLETES 
 

Abstract. The modern development of sports is characterized by the intensive introduction of new methods and 
forms of organization of the training process. The use of innovative technologies in sports training makes it possible to 
significantly increase its effectiveness. It is known that the success of partner work between a coach and an athlete fully 
depends on the ability to find, effectively use, and implement innovative training methods, allowing to achieve better 
results in a much shorter time. This is important at the initial stages of sports training, when a successful start creates a 
good perspective for the development of the athlete's physical, technical, tactical, and motivational potential. The purpose 
of the study is to justify the classification of game technologies of edutainment and gamification and the expediency of 
their use in sports training at the initial stages of training young athletes. The methods employed in the research are 
analysis and generalization of scientific information, expert assessment, pedagogical observation, cluster analysis, com-
parative experiment; anonymous survey. The results of the expert evaluation confirmed that the application of game 
technologies significantly intensifies the process of training athletes, especially at the initial stages. This technology cre-
ates the preliminary prerequisites for the formation of desired sportsmanship. It promotes faster physical development, 
and motivates athletes to improve their form. It was stated that the coaches do not have sufficient knowledge, or experi-
ence in the use of edutainment game technologies and gamification in sports activities. A survey of coaches was con-
ducted, where they determined the leading tasks of games, that can hypothetically be used to divide (classify) game 
technologies in sports training. The cluster analysis of game technologies helped to create a classification of edutainment 
and gamification technologies that is convenient for stakeholders and to substantiate appropriate programs for their use. 
The researchers have established a reliable improvement in indicators of general physical fitness after the application of 
edutainment game technologies and gamification in sports training at the initial stages of training young athletes. A sig-
nificant interest of athletes in innovative game technologies was revealed. 

Key words: sports training, game technologies, edutainment, gamification. 
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