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ВІДЕОГРА ЯК ЗАСІБ ФОРМУВАННЯ КРЕАТИВНОСТІ У ДІТЕЙ 

Анотація. В роботі розглянутий особливий інноваційний спосіб формування креативності 
у дітей підчас навчання засобами відеогри. Підкреслюється, що з переходом до онлайн навчання 
великого значення набуває застосування відеоігрових методик в навчальному процесі, як таких, 
що дозволяють значно ефективніше, без будь якого зовнішнього примусу, засвоювати дитині 
нові знання, вміння та навички. Відзначається, що феномен відеогри є складним соціальним 
явищем в сучасному житті суспільства, який потребує ґрунтовного наукового опрацювання з 
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метою вияснення його методичного потенціалу в ході освітньої діяльності. Наводяться 
приклади жанрових відеоігор, використання яких дозволяє сформувати навички креативності у 
дитини підчас їх застосування в освітньому процесі. 

Ключові слова: дитина, креативність, творчість, гра, відеогра, навчання. 
Abstract. The paper considers a special innovative way of forming children’s creativity during 

learning by means of videogames. It is emphasized that with the transition to online learning, the use of 
videogame techniques in the educational process becomes important because they allow to acquire new 
knowledge, skills and abilities more effectively, without any external coercion. It is stated that, in 
contemporary society, the phenomenon of videogames is a complex social phenomenon, which requires 
thorough scientific study in order to clarify its methodological potential in the course of educational 
activities. Examples of videogames are given, the use of which allows to form children’s creativity skills 
during their use in the educational process. 

Keywords: child, creativity, creative work, game, videogame, learning 
 

Дитинство – надзвичайно важливий вік для розвитку творчих здібностей людини. 
Дитина активно пізнає світ, проявляючи цікавість до всього навколо. Формування 
креативності дитини та підтримка її творчості підчас навчання є одним із основних 
пріоритетів освітніх стратегій, адже сьогодні, креативність вважається ключовим фактором 
інноваційності та професійних успіхів [Čábelková, I., Strielkowski, W., Rybakova, A., & 
Molchanovа, A., 2020]. Здатність до креативності дозволяє людині актуалізувати себе майже 
у будь-якій сфері діяльності.  

Сьогодні об’єктом пізнання постають не лише реальні, а й віртуальні предмети та явища, 
що змінює можливі вектори творчої діяльності і, відповідно, шляхи розвитку креативності. 
Незаперечним феноменом креативної діяльності є гра. Гра традиційно входить в перелік 
допоміжних засобів, що використовуються у навчальному процесі. Але це не виключає 
незаперечних достоїнств гри в навчальному процесі. Окрім простого набуття знань, гра сприяє 
розвитку логіко-математичного та критичного мислення, особистісних та соціальних навичок, 
мовних здібностей, комунікативних та колаборативних навичок, креативності та навичкам 
вирішення проблемних ситуацій [Pesare, E., Roselli, T., Corriero, N. et al., 2016, 3].  

Події, пов’язані з пандемією COVID-19, перемістили значну частину навчального 
процесу у віртуальний простір, що зумовило пошук нових форм і методів навчання. На 
момент переведення навчання на віртуальну основу, одним з найпоширеніших елементів 
креативної комунікації у віртуальному просторі була саме гра [Горбань, О., & Малецька, М., 
2020]. Причому, даний тип віртуальної взаємодії, який отримав назву відеогри, є одним з 
найбільш комплексних та складних явищ серед феноменів сучасності [Horban, O., Martych, 
R., & Maletska, M., 2019]. Головною особливістю відеоігор постає те, що гравець не просто 
споглядає за чимось, як у ситуації з кінематографом або літературою, а постає частковим 
співучасником, так званим «спект-автором» [Nardone, R., 2017, 52], який може виступати як 
у ролі пасивного споглядача, так і у ролі співтворця віртуальної реальності. Завдяки таким 
особливостям збільшується і потенціал використання відеоігор у формуванні дитячої 
креативності.  

Мета цього дослідження – розглянути відеоігри як засіб формування креативності у 
дітей. 

Креативність зазвичай визначають як продукування нових корисних ідей або 
вирішення проблем. Цей термін відноситься як до процесу генерування ідей та вирішення 
проблем, так і до самих ідей та рішень [Amabile, T. M., Barsade, S. G., Mueller, J. S., & Staw, 
B. M., 2005, 368]. Так зване «стандартне визначення» креативності, що підтримується її 
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дослідниками, передбачає дві частини дефініції: креативність потребує новизни 
(оригінальності) та корисності (або ефективності) [Runco, M.A. & Jaeger, G.J., 2012, 92]. 
Дослідниця креативності С. Расс описує її як здатність продукувати оригінальні ідеї, 
поєднувати існуючі ідеї, образ або досвід у новий спосіб та синтезувати оригінальним 
способом з використанням фантазії [Russ, S., 1993].  

Автор оригінальної теорії креативності Г. Валлас, розмірковуючи про креативність та 
творчі здібності людини, у своїй роботі «Art of Thought» запропонував наступні стадії 
формування ідеї на основі доробку французького математика Г. Пуанкаре: 1) Підготовка 
(стадія акумулювання інформації та всебічного дослідження ідеї), 2) Інкубація (час, коли 
свідомість працює над іншою проблемою, а ідея осмислюється пасивно), 3) Осяяння (момент 
«інсайту», коли знаходиться правильне рішення або ідея; ця стадія є неконтрольованою, 
осяяння може прийти у будь-який момент), 4) Верифікація (подальша свідома робота з 
ідеєю) [Sadler-Smith, E., 2015]. 

Багатовимірний підхід визначає чотири основних компоненти креативності: 
когнітивний фактор (інтелект або знання), фактор впливу (особистість або мотивація), 
емоційний фактор (вплив емоцій на творчий потенціал) та фактор навколишнього 
середовища (сім’я, шкільне середовище тощо [Ahmadi, N., & Besancon, M., 2017]. Всі ці 
компоненти необхідно враховувати при виборі засобів розвитку креативності. Діяльність 
може бути спрямована не лише на розвиток творчості. Різні види діяльності включають у 
себе як стереотипний (те, що вже засвоєно, вивчено), так й імпровізаційний (новий) тип 
мислення. Саме в поєднанні стереотипного та імпровізаційного способів мислення 
розвивається креативна й творча діяльність дитини [Крамаренко, В. О., 2018, 22]. 

Відеоігри є складним, комплексним явищем, що мають так звані апаратну та програмну 
складову, можуть мати відео- та аудіоскладову, певний наратив та ігровий процес 
(геймплей), а іноді можуть не мати одної або кількох з перелічених характеристик. Значна 
жанрова різноманітність відеоігор дозволяє їх широке використання як для розваг, так і в 
освітній діяльності, в якості матеріалу для практики, мотиваційних засобів тощо [Horban, O., 
& Maletska, M., 2020].  

Креативність та гра природно пов’язані, так як дитина використовує фантазію, символізм 
та дивергентне мислення, щоб поєднати контекст, історію та персонажів у єдине ціле. Вже 
згадувана дослідниця С. Расс доходить до висновку щодо п’яти можливих шляхів того, яким 
чином гра допомагає розвинути дитячу креативність: 1) гра включає в себе практику 
формування асоціацій, що є важливою частиною дивергентного мислення, 2) гра сприяє 
використанню символів, комбінуванню ідей та маніпуляцією репрезентаціями об’єктів, що є 
частиною креативних здібностей, 3) гра дозволяє виражати та переживати позитивний афект, що 
є важливим для формування креативності, 4) гра дозволяє гравцям виражати та осмислювати 
позитивні та негативні емоційні теми, що через час сприяє доступу до асоціацій, які 
допомагають у креативному вирішенні проблем, 5) гра допомагає дитині розвивати когнітивну 
структуру, що сприяє роботі з емоціями [Hoffmann, J., & Russ, S., 2012, 175]. 

Більшість цих шляхів є актуальною для відеоігор. Геймплейна складова нерідко 
побудована на пошуку шляхів, асоціативному сприйнятті запропонованої інформації та 
здатності до комбінування отриманих об’єктів. Гравець може вперше взаємодіяти із грою та 
ігровим світом як отримуючи відповідні настанови всередині гри, так і без жодних 
інструкцій. Під час розробки рівнів для ігор, важливим є процес навчання гравця у грі. 
Навіть та відеогра, у якій інструкції відсутні, а ігровий процес побудований на отриманні 
гравцем інформації про те, яким чином він має взаємодіяти із ігровим світом, передбачає 
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процес навчання та тренування в цій взаємодії. У гейм-дизайні, важливим є концепт 
зростання [Feil, J., & Scattergood, M., 2005], у процесі якого гравець вчиться по-різному 
комбінувати отриманні навички, спираючись на попередній ігровий досвід. Вміння 
накладати досвід одної відеогри на іншу трансформується у навички шукати підходи до 
розв’язання нових завдань яскраво демонструє поєднання стереотипного та імпровізаційного 
підходів до отриманих вмінь, що зокрема постає запорукою формування креативності.  

Найбільш яскравим прикладом вільної взаємодії, що стимулює творчі здібності, є так 
званий жанр «sandbox», або «пісочники», найвідомішим представником якого є «Minecraft». У 
цій відеогрі світ можна досліджувати у будь-якому напрямку. Відповідно до попередньо 
отриманого досвіду, ігрового та реального, гравець буде обирати ту чи іншу стратегію гри, що 
відображає його власний стан та внутрішній світ [Blanco-Herrera, J. A., 2017]. Окрім цього, 
«Minecraft» дає гравцю майданчик для власної вільної творчості – так званий «креативний 
режим», який дозволяє вільно розміщувати об’єкти та будувати із них все, на що здатна фантазія 
гравця. «Minecraft» дозволяє також створювати навіть прості фізичні схеми, подібні до 
електричних, а застосування до нього модифікацій розширює можливості гравця.  

Таким чином, відеогра в сучасному освітньому процесі, заснованому на віртуальній 
взаємодії його суб’єктів, дозволяє в значній мірі розвинути у дитини навички креативності та 
творчого ставлення до навчання. Завдяки правильно побудованій навчальній методиці з 
використанням відеоігор можна досягти значних успіхів у справі мотивації дитини до навчання, 
сформувати відповідні навчальні вміння та навички не через примус до навчання чи 
нав’язування нових знань шляхом традиційного запам’ятовування, а через сформовану 
зацікавленість, змагальність, колаборацію, креативність, інші навички, що традиційно позитивно 
сприймаються учнями і дозволяють значно легше засвоювати нові знання та вміння. 
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ДИТЯЧЕ ЕКСПЕРИМЕНТУВАННЯ В СТРУКТУРІ ТВОРЧОГО КОНСТРУЮВАННЯ 

Дитяче експериментування є другою провідною діяльністю дітей дошкільного віку, це 
органічна природня дитяча діяльність в якій породжуються нові способи поводження з 
предметами, завдяки яким ці предмети або явища виявляють свої нові неочевидні 
властивості, функції. Проведене дослідження показало правомірність застосування нової 
класифікації дитячого експериментування за спрямованістю розуму дитини під час дій з 
предметами, як за переважаючим внутрішнім принципом побудови цієї діяльності: дитяче 
експериментування як аналогізування, дитяче експериментування як комбінування і дитяче 
експериментування як реконструювання. 

Ключові слова: творча діяльність, дитяче експериментування, задум, аналогізування, 
комбінування, альтернативне реконструювання. 

Children’s experimentation is the second leading activity of preschool children, it is an 
organic natural product of the child’s psyche and at the same time is an important condition for its 
development and functioning. The study showed the legitimacy of the new classification of 
children’s experimentation on the direction of the child’s mind when dealing with objects, as the 
predominant internal principle of construction of this activity: children’s experimentation as 
analogy, children’s experimentation as a combination and children’s experimentation as 
reconstruction. 

Key words: creative activity, children’s experimentation, idea, analogizing, combining, 
alternative reconstruction.  

 
Сучасні методологічні положення про конструюючий характер пізнання здебільшого 

представлені у філософських розробках (Зінченко В.П., Мамардашвілі М.К, Петренко В.Ф.). 
У вітчизняній психологічній науці сучасні розробки розумового конструювання як 
осмислення, як розуміння дійсності, здійснюються в контексті стретегіально-діяльнісної 
парадигми В.О. Моляко. Ним розроблено таке міждисциплінарне вчення як творча 
конструктологі, що дозволяє вивчати аналогізуючий, комбінуючий та реконструюючий 
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