NCUNXONOrIA NI3HABA/IbHOI MOTUBALII

FPATU, AOCNIAKYBATW, BIAKPUBATW

MeTa npe3eHTauii

PO3KpUTV HEMPOBIONOriYHI MexaHi3Mu
rpPU Ta HaAaTW rOTOBI NPAKTUUHI iIFrPOBI
KEeNCcn ans BUXOBAHLLIB Pi3HOro BiKY.

NepeBara IF'POBUX METOAIB

CTBOpeHHs 6e3neyHoOro cepefoBumLLa ,
[ile PO3BMBAETLCA CMNPaBXHA BHYTPILLHA
JOMNMUTAMBICTb Ta MOTUBALLIA A0
B/IBYEHHSA HOBOrO.

Cnang 1311



YoMy rpa — HalikpaLyuii TpeHaxkep A MO3KY?

Napametp 3y6piHHA

(MacnBHe)
_ [lacnBHe Aocsig Ta
CAPUMHATTA  cnyxanms eKCnepuMeHT
Emouii CTpax MOMWAKKW,  A3apT, pagicTb
CKyKa BiAKPUTTSA
AodamiH
FfopmoHu KopTuson (MoTUMBaLifA)
(cTpec) OKCUTOLMH

(ropmoH 10Bipu)

LLIBnake MiuHi HEPOHHI

PesynbTaTt -
3a6yBaHHS Mepexi

® Knwuoea Tesa negarory:

Y rpi gnTnHa pie pobposinbHO. Lle BMuKae

BHYTPIWHE «MeHI LiKaBo!» 3aMicTb NPHUMYCOBOTO « MyLUY».

Fpatun, gocnigxysaTu, BigKpuBaTun Cnanip 23 11




Hayka npo rpy: floBeAeHi HayKoBi ¢paKTu

2 bocnipkeHHs IHCTUTYTY Makca
NMnaHka (bepniH)
MPT-ckaHyBaHHSA NiaTBEPANI0:30XBUIUHIPU HaA

AEHb NPOTAromM 2 MicALiB BUK/IMKAOTb peasnbHe
36inbLUeHHA 06'eMy CipOT peyoBUHN B rirnokamni ta
npedpOoHTasIbHIN KOPi.

“2 BigpkpunTTa HobeniBcbKoro naypearta
Epika KaHpgens
EMOUIiNHUAIrpOBMIA AOCBIA aKTUBYECUHTE3 HOBUX

6inKiB y HelipoHax, byayrouun AOBroTpyvBasi Ta
MiLHI CUHANTUYHI 3B'A3KWN.

" BUCHOBOK HayKOBLiB:
[pa—ue 6ioNoriYHnN MexaHi3M, CTBOPEHUN

EBO}'II-OLI,iEI-O ANA NMPUNCKOPEHOro Ta 6e3neyHoro
3dCBOEHHA CK1IagHUNX HaBN4YOK.

Fpatun, gocnigxysaTu, BigKpuBaTun Cnanip 3311




HelipoxiMiuHUiA KOKTelNb irpoBoro npouecy

AppeHaniH
(EycTpec)
CTBOpIOE 340pOBUIA
a3apT Ta TOHYC,

AodamiH
BiguyTTa nepeauyTTd
BUHaAropoAwu Ta ycnixy.

CD.OKyCyE yBary .Ta NPUCKOPHOE peakLito

MiABULLYE KOTHITUBHY 63 pyIHIBHOTO

FHYHKICTE. BM/IBY HAa OPraHism.
U KoHTponb

“ OKCUTOLUVH KopTusony

dopmye BiguyTTA IrpoBe cepegoBuLLe

6e3nekn, KOMaHAHOI 3HUXYE pPiBeHb

3rypToBaHOCTI, A4OBipW FOPMOHY CTpecy,

Ta couianbHoi 6.10KyHOUN

B3aEMOAl. TPUBOXHICTb Ta CTpax

CXNeUnTN.

Fpatn, gocnigxysaTu, BigKpuBaTun Cnavip 4 3 11




pa Ha pi3HUX eTanax: Big AnTMHM Ao aopocnaoro

-

6-9 pokiB 10-17 pokiB Aopocni
MonoaLwnii Bik NigniTkn MoBa)kHWiA BiK
« CamoBMpaxeHHs. - =
« Ipi6Ha Ta BeNIKa i TppI/IBO>KHOCTi » KOTHITMBHWI pe3eps.
MOTOPMKA. g _ ' . MeHTgane 3A0POB'S. .
TPATETHHE MNCIEHRA Ta * MpodinakTnka BIKOBUX 3MiH.

- CniBnpauga y rpyni.
* KOHTpOb iMNY/IbCIB Yepes
npasuna.

KOMaHZAHi poni.

¢ dakTop BDNF — HeiliponsacTUUHicTb MO3KY:

Irpn ctumyniotoTb BUpobaeHHs 6inka BDNF.[ocTiHa irpoBa iHTenekTyanbHa akTUBHICTb 3HUXXYE
PU3NK AeMeHLiTy AopocsioMy Biui Ha 30-40%.

Fpatun, gocnigxysaTn, BigKpuBaTHn Cnanip 53 11




Lindpposnia npocTip Ta ragkeTtn: [pysi um soporun?

@ Naocu LNPPOBUX IHCTPYMEHTIB

« Kahoot / Quizizz(nonynspHi oHnanH-naaTdopmMu
AN CTBOPEHHSA IHTEPAKTUBHUX irPOBUX BIKTOPUH,
TeCTiB Ta ONUTYBaHb): MUTTEBWIA 3BOPOTHU
3B'A30K Ta 3any4YeHHS.

* VR-cumynsuyii: 6esneyHe 3aHypeHHs Y CKIaaHi
aocnign.

& PU3MKM NepeHacMUeHHs ragketTamm

» CeHcopHe nepeBTOMJ/IEHHS Ta BTOMa OYei.
* SHMXKEHHS TPYBAaNOCTI KOHLUeHTpaL,il yBaru.
» lediuunT XNBOro KOHTAKTY Yy KONEeKTUBI.

... 3onoTe npaBwWo Negarora:

LincdpoBi HOCIT AOMOBHIOKOTL HABYAHHIO, @ He

3aMIHIOKOTb XUBUA NPaKTUYHWA AOCBIA Ta
TBOPUYICTb.

Fpatun, gocnigxysaTu, BigKpuBaTun Cnavip 6 3 11




MpakTuka ana 3aHATb: banaHc eHepril Ta
CMOKOI0

8 MpuHUKMN yepryBaHHA 3aHATh:

LLlo6 TpMaTn BUCOKY ANHAMIKY Ha 3aHATTSAX,
yepryinTe EHepriniHi (pyxnusi) Ta CNoKiHi

(pokycytroui) irpun.

EHeprinHi
irpmn
3HiMalTb PisUYHUN
3aTUCKau Bip,
CUAIHHSA, HACNYYIOTDb
MO30K KUCHEM,
aKTUBYIOTb A0oPpaMiH
yepes pyx.

& Cnokilini irpm
BMuUkKaroTb CEHCOpPHiI
30HU, aHaNiTU4YHe
MUCNEHHS,
3aCNOKOKIOTb Ny/bC
Ta TPEHYIOTb
YBa>HICTb.

1,
137 .5

Fpatun, gocnigxysaTu, BigKpuBaTun Cnanpg 7311




Monopgwunii Bik (6-9 pokiB): Pyx Ta CeHcopuKa

EHepriviHa rpa: «XXuBun tecT»

AK rpaTtun: Y 4 KyTUKIMHATW BUBILLYHOTLCA KapTKK
A, B, B, I'. Ha 3anuTaHHa neaarora Aitv 6ixkatb A0
TOrO KYTKa, AKWIA BBaXat0Tb MPaBUIbHUM.

“2 Bnnwms: PosraHsie KpOB, KMCeHb NOCTYMNaE A0
MO3KY, 3HIMAa€ETbLCA BTOMaA Bif, CUAiIHHA.

CnokiviHa rpa: «Cninun
CKyNnbnTop»
K rpaTn:iTnHa 3 3anaLWeHMN oYrMa

HanoMaLKu Bni3HaE geTasb/npeamMeT 3a TEMOIO
3aHATTA | NOSICHIOE IHLWM, LLO Lie.

“S Bnnue: BMUKA€E CEHCOPHi 30HN MO3KY,
po3BuBaEc yaBY, APiOHY MOTOPUKY Ta
MOBJIEHHS.

Fpatn, gocnigxysaTn, BigKpuBaTHn Cnanip 8 3 11




CepepHin Bik (10-13 pokiB): KomaHaa Ta AHanis

EHepriviHa rpa: «EctadeTa 3HaHb»

AkrpaTn:KomaHam no yepsi nigbiratoTb J0
AOLLUKW 3'€AHYBATU TEPMIHN 3 NPaBUNBHUMMY
BM3HAYEeHHAMW Ha LWBUNAKICTb.

“ Bnnus: NoeaHye pyx i MUCNEHHS, aKTUBYE
AoPaMiH yuepes KOMaHAHUA a3apT.

& CnockiliHa rpa: «[leTeKTuBM
NMOMWUITOK»

AK rpaTn: Nowyk 5 3aX0BaHUX MOMUNOK Y CXeMi,
ANIrOPUTMI UM TEKCTi 3@ O6MeXeHUIN Yac y TULLI.
“ BnaumB: AKTUBYE NpedpoHTaNbHY KOpy,

BUMUTb YBAXKHOCTI, aHai3y Ta KPUTUUHOMY
MMWC/IEHHIO.

FpaTun, pocnip>xyBaTu, BigKpmBaTHn

MPAKTUYHWI KENC

Cnaing 9 3 11




EHepriviHa rpa: «bpeH-puHr /
CBoda rpa»

AK rpaTn: KomaHaHe NOBTOpPeHHs maTtepiany 3
BMO6OPOM NUTaHb pi3HOI BapTOCTi (10-50 6aniB) Ta
rag>xetamu.

Ctapwwmm BiK (14-17 pokiB): BUknmku ta
EKCNepTHICTb Sl
m

Rt

“C Bnnue: 3popoBe 3maraHHs nigHiMae piBeHb
agpeHaniHy Ta gopamiHy, pobnaum Teopito
3axon/InBolo.

£ CnokiiiHa rpa: «CneuianicTt nig
TUCKOM»

fik rpaTun: PonboBa rpa:ogmH BrxoBaHeub Yy poni
«eKcrnepTa» 3ax1LLAE AYMKY Ta BiAMOBIAA€E Ha

KaBepP3Hi MUTaHHSA rpynu.

& Bnnus: TpeHye CTPeCcoCTilKiCTb, BUNTb
KOHTPO/IOBaTU KOPTU30J1 i PO3BMNBAE NOTiKYy

Fpatun, gocnigxysaTu, BigKpuBaTun Cnawvipg 10 3 11




diHanbHNU BUCHOBOK: MoTuBaLifl 3cepeauHu

BE3 IPU 3 rPOIO

X 30BHilLIHA @ BHyTpiwHs

MOTUBAaLIA MOTI/IBaLl,iﬂ

«Tn Mmycuml, 60 «MeHi uikaso, Wo

OTPVMAELL NOraHy 6yae Aanil». rpa gae

oLuiHKy». MoTuBaUis pajicTb, AodaMiH Ta

Hepes CTpax, sika 6araTcTBo igeli.

BUCHAXYE Ta BUK/INKAE PO3BMBAE JIOTiYHE Ta

.CYNnpoTHB. aHaniTNU4He
MUCNeHHS

+4 lpa B HaBUYaHHI — Le cepegoBMLLe,
ae:

1.Mo30kK byayeMiLHi HeMPOHHiIMepeXi * 2. [liTn He

604aTbCcAa NOMUNATUCA * 3. HaBYaHHSA 3aKOXY€E Ha Bce
XNTTH!

AsiKyeMo 3a yBary Ta HaTXHeHHy npauo!

nigcymMmok

Cnaupg 113 11
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	 ПОРІВНЯННЯ



	Наука про гру: Доведені наукові факти
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	Висновок науковців:
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	Фактор BDNF — Нейропластичність мозку:
	Ігри стимулюють вироблення білка BDNF.Постійна ігрова інтелектуальна активність знижує
	ризик деменції у дорослому віці на 30–40%.


	Цифровий простір та гаджети: Друзі чи вороги?
	Плюси цифрових інструментів
	• Kahoot / Quizizz(популярні онлайн-платформи для створення інтерактивних ігрових вікторин, тестів та опитувань): миттєвий зворотний зв'язок та залучення.
	• VR-симуляції: безпечне занурення у складні досліди.

	Ризики перенасичення гаджетами
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	• Зниження тривалості концентрації уваги. • Дефіцит живого контакту у колективі.
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	Практика для занять: Баланс енергії та спокою
	Принцип чергування занять:
	 Щоб тримати високу динаміку на заняттях,
	чергуйте Енергійні (рухливі) та Спокійні (фокусуючі) ігри.

	Енергійні
	ігри
	Знімають фізичний затискач від сидіння, насичують мозок киснем, активують дофамін через рух.

	Спокійні ігри
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	Молодший вік (6–9 років): Рух та Сенсорика
	ПРАКТИЧНИЙ КЕЙС
	Енергійна гра: «Живий тест»
	Як грати: У 4 кутикімнати вивішуються картки
	А, Б, В, Г. На запитання педагога діти біжать до того кутка, який вважають правильним.
	🧠
	Вплив: Розганяє кров, кисень поступає до
	мозку, знімається втома від сидіння.

	Спокійна гра: «Сліпий
	скульптор»
	Як грати:Дитина з заплющеними очима
	напомацки впізнає деталь/предмет за темою заняття і пояснює іншим, що це.
	🧠
	Вплив: Вмикає сенсорні зони мозку,
	розвиває уяву, дрібну моторику та мовлення.


	Середній вік (10–13 років): Команда та Аналіз
	ПРАКТИЧНИЙ КЕЙС
	Енергійна гра: «Естафета знань»
	Якграти:Команди по черзі підбігають до
	дошки з'єднувати терміни з правильними визначеннями на швидкість.
	🧠
	Вплив: Поєднує рух і мислення, активує
	дофамін через командний азарт.

	Спокійна гра: «Детективи
	помилок»
	Як грати: Пошук 5 захованих помилок у схемі,
	алгоритмі чи тексті за обмежений час у тиші.
	🧠
	Вплив: Активує префронтальну кору,
	вчить уважності, аналізу та критичному мисленню.


	Старший вік (14–17 років): Виклики та Експертність
	Енергійна гра: «Брейн-ринг /
	Своя гра»
	Як грати: Командне повторення матеріалу з
	вибором питань різної вартості (10-50 балів) та гаджетами.
	🧠
	Вплив: Здорове змагання піднімає рівень
	адреналіну та дофаміну, роблячи теорію захопливою.

	Спокійна гра: «Спеціаліст під
	тиском»
	Як грати: Рольова гра:один вихованець у ролі
	«експерта» захищає думку та відповідає на каверзні питання групи.
	🧠
	Вплив: Тренує стресостійкість, вчить
	контролювати кортизол і розвиває логіку
	ПРАКТИЧНИЙ КЕЙС



	Фінальний висновок: Мотивація зсередини
	БЕЗ ГРИ
	❌
	Зовнішня
	мотивація
	«Ти мусиш, бо
	отримаєш погану оцінку». Мотивація через страх, яка виснажує та викликає .


	З ГРОЮ
	🟢
	Внутрішня
	мотивація
	«Мені цікаво, що буде далі!». гра дає радість, дофамін та багатство ідей. розвиває логічне та аналітичне мислення

	Гра в навчанні — це середовище,
	де:
	1.Мозок будуєміцні нейроннімережі • 2. Діти не
	бояться помилятися • 3. Навчання закохує на все життя!
	ПІДСУМОК





