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РОЗВИТОК КООРДИНАЦІЙНИХ ЗДІБНОСТЕЙ УЧНІВ СЕРЕДНІХ КЛАСІВ ЗАСОБАМИ 
ГЕЙМІФІКОВАНИХ ОНЛАЙН ЗАВДАНЬ

Анотація. Мета статті – встановити зміни показників координаційних здібностей учнів середніх 
класів та їх зацікавленості уроками фізичної культури під впливом гейміфікації дистанційного навчання. 
Методи дослідження: аналіз наукової та методичної літератури, опитування, педагогічне тестування (тест 
Бондаревського, визначення показнику динамічної рівноваги та влучність кидків м’яча у ціль), педагогічний 
експеримент, методи математичної статистики. Впровадження гейміфікованих онлайн завдань під час уроків 
фізичної культури у дистанційному форматі призвело до підвищення зацікавленості учнів уроками на 
36,16% в ЕГ1 та на 19,43% в ЕГ2. Достовірно (p˂0,05) покращились показники координаційних здібностей 
учнів ЕГ1: статична рівновага покращилась на 16,78%, динамічна рівновага 17,96%, влучність метання на 
18,39%. Показники же рівноваги у ЕГ2 та КГ не зазнали статистично достовірних змін, хоча показники мали 
тенденцію до поліпшення. Висновок. Гейміфікація таких уроків позитивно впливає на зацікавленість учнів 
дистанційними уроками фізичної культури і на збільшення їх рухової активності.
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Вступ. Навчання у Новій українській школі має 
бути спрямоване на набуття учнями не лише знань, а 
й необхідних для життя компетентностей. Для цього 
освітній процес мусить будуватися на практичному 
застосуванні цих знань [1]. Багато авторів вважають, 
що гейміфікація є ефективним способом досягнення 
цієї мети [2; 3; 4; 5].

Метою освітньої галузі «Фізична культура», за-
значеною у модельній навчальній програмі, є «гар-
монійний фізичний розвиток особистості учня, під-
вищення функціональних можливостей організму, 
вдосконалення життєво необхідних рухових умінь 
та навичок, розширення рухового досвіду через фор-
мування стійкої мотивації учнів до занять фізичною 
культурою і спортом» [6]. А отже розвиток коорди-
наційних здібностей, який є базою для ефективного 
опанування руховими вміннями, як життєво-необхід-
ними так і специфічними спортивними [7; 8] є одним 
із актуальних напрямів уроків фізичної культури у 
середніх класах. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. Геймі-
фікація, використовуючи ігрові принципи [9; 10; 11], 
є науково обґрунтованим методом досягнен-
ня освітніх цілей та сприяє всебічному розвитку 
учнів  [3;  11;  12]. Вона допомагає формувати необ-
хідні знання та навички, що відповідають завданням 
Нової української школи, через застосування ігрових 
технік у навчальному процесі.

Поняття гейміфікації не має єдиного тлумачення, 

і в науковій літературі зустрічаються різні його інтер-
претації. Гейміфікація, що походить від англійського 
слова «game» (гра), розглядається як використання 
ігрових принципів та механік для залучення аудито-
рії та вирішення завдань, як трансформація будь-якої 
діяльності у гру, як застосування окремих ігрових 
елементів у неігрових контекстах, а також як інтегра-
ція ігрового мислення в діяльність, що не є грою.

Під час дистанційного навчання, яке і надалі про-
довжується на окремих територіях України через 
низку причин, вчителі зіштовхнулися із проблемою 
організації уроків фізичної культури із застосуван-
ням ігрового та змагального методів фізичного ви-
ховання. Одним із шляхів подолання цієї пробле-
ми ми вбачаємо у застосуванні онлайн ігрових за-
вдань [12; 13; 14].

Сьогодні вчителі фізичної культури мають ши-
рокий вибір платформ для створення гейміфікова-
них завдань, які можна використовувати на дистан-
ційних уроках. Серед них – LearningApps, Kahoot, 
ClassTools, Quizlet, Google Forms, WordWall. Ці ре-
сурси дозволяють перетворити навчання на гру, що 
допомагає не лише засвоїти теоретичний матеріал, 
але й активно рухатися, роблячи уроки цікавими та 
захоплюючими для школярів різного віку.

Мета статті: встановити зміни показників коор-
динаційних здібностей учнів середніх класів та їх 
зацікавленості уроками фізичної культури під впли-
вом гейміфікації дистанційного навчання. Завдання 
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дослідження: 1) провести опитування учнів стосовно 
їх зацікавленості предметом «Фізична культура» та 
їх активності на дистанційних уроках; 2) встановити 
показники координаційних здібностей учнів 5-6 кла-
сів; 3)  підготувати та впровадити онлайн ігрові за-
вдання під час дистанційних уроків фізичної культу-
ри та експериментально перевірити їх вплив на роз-
виток координаційних здібностей та інтересу учнів 
до фізичної активності. 

Методи дослідження: аналіз наукової та мето-
дичної літератури, опитування, педагогічне тесту-
вання, педагогічний експеримент, методи математич-
ної статистики.

Координаційні здібності на початку та наприкінці 
дослідження визначалися у офлайн форматі з дотри-
манням всіх безпекових умов. 

Визначалась статична рівновага за методикою 
Бондаревського (с), показник динамічної рівноваги 
(виконання максимальної кількості обертів навколо 
себе учнем йдучи по лінії довжиною 2 метри, що на-
несена на підлогу. Реєструвалися кількість обертів 
(N) і час (t, с) їх виконання (ум.од.). Показник дина-
мічної рівноваги ПДР розраховувався із співвідно-
шення: tNÏÄÐ /1001 ×= . Більші значення ПДР 
відображають кращу здібність індивіду до підтри-
мання рівноваги під час ходьби в складних умовах), 
влучність метання з відстані 2 метрів від цілі, після 
оберту на 180֯ (бали).

Учасники дослідження 80 учнів середніх класів. 
З них 28 учнів 5 класу – експериментальна група 1 
(ЕГ1), 30 учнів 5 класу експериментальна група 2 

(ЕГ2) та 22 учні 6 класу контрольна група (КГ). 
Педагогічне дослідження тривало два місяці, під 

час якого уроки проходили дистанційно за календар-
но-тематичним плануванням вчителя фізичної куль-
тури. Під час уроків реалізовувався один варіативний 
модуль навчальної програми. 

Педагогічний експеримент в експерименталь-
ній групі 1 передбачав використання інтерактивних 
онлайн-ігор на кожному уроці. Учні виконували за-
вдання двох типів: рухові активності та закріплення 
теоретичних знань, тривалістю 3-5 хвилин. Щотиж-
ня одне ігрове завдання задавалося додому, де учні 
в групах узгоджували час виконання та звітували 
скріншотами.

В експериментальній групі 2 на кожному уроці ви-
користовувалися лише онлайн-ігрові завдання для за-
кріплення теоретичних знань, тривалістю 3-5 хвилин.

Контрольна група навчалася без використання 
онлайн ігор та інтерактивних завдань. При цьому 
зміст уроків у всіх трьох групах був однаковим: роз-
виток координаційних здібностей, гнучкості та во-
лейбольні вправи.

Виклад основного матеріалу. Після двох міся-
ців використання гейміфікованих завдань на дистан-
ційних уроках фізичної культури, учні експеримен-
тальної групи значно покращили свою оцінку цих 
уроків – на 36,16%. Учні експериментальної групи 
2 також показали позитивну динаміку – на 19,43%. 
Натомість, учні контрольної групи, де гейміфікація 
не застосовувалася, не змінили свого ставлення до 
уроків (Таблиця 1).

Таблиця 1
Зацікавленість та активність учнів під час дистанційних уроків фізичної культури у різні періоди 

дослідження
КГ ЕГ1 ЕГ 2

Початок 
досл

Кінець 
досл

Початок 
досл

Кінець 
досл

Початок 
досл

Кінець 
досл

Цікавість дистанційних уроків, 
бали

4,77 4,85 5,56 8,71 5,97 7,41

Активність на уроках, бали 4,64 4,52 5,98 7,58 4,52 5,62
Включеність камер 3,85 3,80 4,51 6,87 3,95 4,52

Учні, які займалися з використанням гейміфіко-
ваних вправ та завдань, що включали як теоретичні, 
так і практичні елементи, показали зростання актив-
ності на 21,11% на дистанційних уроках фізичної 
культури. Учні, які використовували гейміфікацію 
лише для теоретичної підготовки, показали зростан-
ня активності на 19,5%. У контрольній групі, де гей-
міфікація не використовувалася, активність учнів не 
змінилася.

Гейміфікація завдань на дистанційних уроках фі-
зичної культури стимулює активність учнів середніх 
класів, що проявляється у підвищенні зацікавленості 
уроками та активній участі з увімкненою відеокаме-
рою під час дистанційних уроків. 

Другим завданням нашого дослідження було 
встановлення впливу таких завдань на показники ко-
ординаційних здібностей учнів (Таблиця 2).

Таблиця 2
Зміни показників координаційних здібностей учнів5-6 класів впродовж педагогічного  

експерименту ( )
групи На початку 

дослідження
Наприкінці 

дослідження
T, (р)

Тест Бондаревського, с ЕГ1 (n=28) 30,4±1,23 35,5±1,05 3,15 (˂0,05)
ЕГ2(n=30) 32,2±1,56 34,8±1,11 1,36 (˃0,05)
КГ(n=22) 31,8±1,54 33,4±1,75 0,69 (˃0,05)

ПДР, умовні одиниці ЕГ1 (n=28) 33,4±2,12 39,4±1,58 2,26 (˂0,05)
ЕГ2(n=30) 35,9±1,56 40,1±1,42 1,99 (˃0,05)
КГ(n=22) 32,9±1,56 36,8±1,36 1,68 (˃0,05)

Точність кидків, бали ЕГ1 (n=28) 43,5±3,2 53,3±3,4 2,09 (˂0,05)
ЕГ2(n=30) 48,8±2,1 51,8±2,9 0,83 (˃0,05)
КГ(n=22) 44,1±2,6 49,9±4,6 0,99 (˃0,05)
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Так, показники виконання тесту Бондаревського 
покращились у учнів ЕГ1 на 16,78% та мали ста-
тистичну достовірність (р˂0,05) на відміну від змі-
ни цих показників у ЕГ2 (8,07%, при р˃0,05) та КГ 
(5,03, при р˃0,05). 

Показник динамічної рівноваги у школярів ЕГ1 
також мав статистично достовірні зміни у бік покра-
щення (на 17,96%, при р˂0,05). ПДР ЕГ2 та КГ також 
мали покращення, але не мали достовірності у цих 
змінах (11,70 та 12,20 при р˃0,05 відповідно).

Точність метання м’ячів у ціль у учнів ЕГ1 покра-
щились після 2 місяців експерименту на 18,39% та 
є статистично достовірним (при р˂0,05), результати 

ЕГ2 покращились у цьому тесті на 5,79% (р˃0,05) та 
КГ на 11,62% (р˃0,05).

Висновки. Впровадження гейміфікованих завдань 
для учнів середніх класів, які спрямовані лише на тео-
рію – хоч і підвищує зацікавленість учнів у таких уро-
ках, однак не сприяє покращенню показників фізич-
ної підготовленості школярів, на відміну від моделі 
навчання, де гейміфіковані завдання спрямовані як на 
теорію так і на підвищення рухової активності на уро-
ці. Перспективи подальших досліджень ми розглядає-
мо у подальшому вдосконаленню процесу організації 
та проведенні дистанційних уроків фізичної культури 
та впровадженні цифровізації у освітній процес ЗЗСО.
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DEVELOPMENT OF COORDINATION ABILITIES OF MIDDLE SCHOOL STUDENTS BY MEANS OF 
GAMIFIED ONLINE TASKS

Abstract. The purpose of the study ‒ to establish changes in the indicators of coordination abilities of middle 
school students and their interest in physical education lessons under the influence of gamification of distance 
learning. Research methods applied: analysis of scientific and methodological literature, surveys, pedagogical 
testing (Bondarevsky test, determination of dynamic balance index and accuracy of throwing the ball into the target), 
pedagogical experiment, methods of mathematical statistics. The study involved 5-6 grade students, who were 
divided into groups: Experimental Group 1 ‒ physical education lessons included gamified tasks from theory and 
activated students' motor activity, Experimental Group 2 ‒ lessons included only gamified tasks from the theory of 
physical education, according to the curriculum, Control Group - gamified tasks were not implemented in lessons. 
The introduction of gamified online tasks during physical education lessons in a remote format led to an increase in 
students' interest in lessons by 36.16% in Experimental Group 1 and by 19.43% in EG2. During the two months of the 
pedagogical experiment, changes in the interest of distance lessons of the control group students were not significant 
and amounted to 1.6%. Indicators of coordination abilities of Experimental Group 1 students significantly improved 
(p<0.05): static balance improved by 16.78%, dynamic balance by 17.96%, throwing accuracy by 18.39%. Indicators 
of the coordination abilities of Experimental Group 2 and Control Group did not undergo statistically significant 
changes, although the indicators tended to improve. Gamification of such lessons positively affects students' interest 
in distance physical education lessons and increases their motor activity.

Keywords: gamification, distance lesson, interest, students, physical culture.


