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(ГРАФІК 

ДЕННА ФОРМА: КОНТАКТНІ ГОДИНИ – 40: 

ЛЕКЦІЙНІ – 20 ГОД., СЕМІНАРСЬКІ – 20 ГОД.; 

МОДУЛЬНИЙ КОНТРОЛЬ – 8 ГОД., ДЛЯ 

САМОСТІЙНОЇ РОБОТИ ЗДОБУВАЧІВ ВИЗНАЧЕНО 

72 ГОД.  

ЗАОЧНА ФОРМА: КОНТАКТНІ ГОДИНИ – 10: 

ЛЕКЦІЙНІ – 6 ГОД., СЕМІНАРСЬКІ – 4 ГОД.; 

МОДУЛЬНИЙ КОНТРОЛЬ – 2 ГОД., ДЛЯ 

САМОСТІЙНОЇ РОБОТИ ЗДОБУВАЧІВ ВИЗНАЧЕНО 



ВИВЧЕННЯ) 108 ГОД.   

СЕМЕСТРОВИЙ КОНТРОЛЬ: ЗАЛІК 

 (2 КУРС, 3 СЕМЕСТР) 

Компетентності, 

яких набуває 

здобувач при 

вивченні дисципліни 

відповідно до 

освітньої програми: 

 

Інтегральна компетентність: Здатність розв’язувати 

складні спеціалізовані задачі та практичні проблеми у 

певній галузі професійної діяльності або у процесі 

навчання, що передбачає застосування певних теорій та 

методів культурології й характеризується комплексністю 

та невизначеністю умов. 

Загальні компетентності (ЗК): 

ЗК 1. Здатність до абстрактного мислення, аналізу та 

синтезу. 

ЗК 12. Здатність зберігати та примножувати моральні, 

культурні, наукові цінності і досягнення суспільства на 

основі розуміння історії та закономірностей розвитку 

предметної області, її місця у загальній системі знань про 

природу і суспільство та у розвитку суспільства, техніки і 

технологій, використовувати різні види та форми рухової 

активності для активного відпочинку та ведення 

здорового способу життя. 

Спеціальні (фахові, предметні) компетентності (СК): 

СК 8. Здатність створювати аналітичні звіти, розробляти 

рекомендації та генерувати проєкти (культурно-

мистецькі, художні та дозвіллєві) щодо об'єктів 

професійної діяльності, використовуючи актуальну 

нормативну основу.  

СК 10. Здатність популяризувати знання про культуру та 

поширювати інформацію культурологічного змісту, 

використовуючи сучасні інформаційні, комунікативні 

засоби та візуальні технології.  

СК 11. Здатність організувати культурні події, 

використовуючи сучасні методи та технології.  

Програмні 

результати 

навчання 

Програмні результати навчання:  
ПРН 6. Виявляти, перевіряти та узагальнювати 

інформацію щодо різноманітних контекстів культурної 

практики, визначати ступінь їх актуальності із 

застосуванням релевантних джерел, інформаційних, 

комунікативних засобів та візуальних технологій.  

ПРН 8. Інтерпретувати культурні джерела (речові, 

друковані, візуальні, художні) з використанням 

спеціальної літератури та визначених методик, 

аргументовано викладати умовиводи щодо їх змісту.  

ПРН 9. Аналізувати ефективність культурних політик, 



технологій реалізації культурних ідей у контексті 

конкретних параметрів їх впровадження.  

ПРН 10. Розпізнавати та класифікувати різні типи 

культурних продуктів, визначати їх якісні характеристики 

на основі комплексного аналізу.   

Анотація. 

Зміст дисципліни 

Мета дисципліни: ознайомлення здобувачів з 

теоретичними концепціями філософії і психології ігор, 

забезпечення здобувачів теоретичною і практичною 

підготовкою до виконання функціональних обов’язків у 

підготовці бакалаврів галузі знань В культура, мистецтво 

та гуманітарні науки; оволодіння здобувачами 

практичними навичками підготовки та керівництва грою; 

ознайомлення з методиками планування, організації та 

проведення ігор; оволодіння техніками, стратегіями і 

особливостями розробки і проведення ігор, засвоєння 

специфіки діяльності ігротренерів та організаторів 

дозвілля, психологічних можливостей навчання, рекреації 

та психокорекції за допомогою ігор різних типів; 

сформувати потребу дотримуватись академічної 

доброчесності (за ст. 42 Закону України «Про освіту» для 

здобувачів освіти, що передбачає самостійне виконання 

навчальних завдань, а також завдань поточного та 

семестрового контролю) (відповідно до робочої 

програми).  

МОДУЛЬ 1. ВВЕДЕННЯ У ФІЛОСОФІЮ І 

ПСИХОЛОГІЮ ГРИ. 
Тема 1.1. Предмет, завдання, методи, напрями «Філософії 

і психології ігор» (6 год). 

Тема 1.2. Теоретичні засади ігрової діяльності (6 год). 

Модульний контроль 

МОДУЛЬ 2. ІГРОВІ КОНЦЕПЦІЇ В ФІЛОСОФІЇ ТА 

ПCИХОЛОГІЇ. ГРА ЯК ОСНОВНИЙ МЕТОД 

ПІЗНАННЯ ДІЙСНОСТІ. 
Тема 2.1. Ігрові концепції в філософії та пcихології (4 

год). 
Тема 2.2. Психологічні механізми та функції гри у 

процесі соціалізації, пізнання та дозвіллєвої діяльності (6 

год) 

Модульний контроль 

МОДУЛЬ 3. ФІЛОСОФСЬКІ ТА ПСИХОЛОГІЧНІ 

ТЕОРІЇ ДІЛОВИХ ІГОР ТА ІГРОТЕХНОЛОГІЙ. 
Тема 3.1. Філософсько-психологічні основи ігрового 

моделювання (4 год.) 



Тема 3.2. Психотехнологія конструювання та управління 

діловою грою (4 год.) 

Модульний контроль 

МОДУЛЬ 4. ПРОФЕСІЙНА КАР'ЄРА ЯК 

ОБЛАСТЬ ВИКОРИСТАННЯ ІГРОТЕХНОЛОГІЙ В 

ДОЗВІЛЛЄВІЙ ДІЯЛЬНОСТІ. 
Тема 4.1. Ігротехнології як інструмент професійної 

орієнтації та кар’єрного проєктування в дозвіллєвій 

діяльності (8 год.) 

Тема 4.2. Гейміфікація професійного середовища: 

мотивація, адаптація та розвиток персоналу ( 4 год.) 

Модульний контроль 

 

Система  

оцінювання 

 
Методи оцінювання: усне опитування, тестові завдання, 

відстеження індивідуальних досягнень/активність в 

аудиторній роботі, вербальне оцінювання.  

 

Форми оцінювання: Оцінювання роботи під час 

семінарських занять – 3 бали (від 0 до 3 балів за кожне 

практичне). 

Оцінювання роботи під час практичних занять – 3 бали 

(від 0 до 3 балів за кожне практичне). 

2. Модульний контроль – 3 бали (від 0 до 3 балів за кожен 

модуль). 

3. Залік – 14 балів. 
 

Шкала оцінювання:  
За національною диференційованою шкалою – 

«відмінно», «добре», «задовільно», «незадовільно». 

За шкалою ECTS: A 90-100, B 82-89, C 74-81, D 64-73, E 

60-63, FХ 35-59, F 1-34. 

 

Академічна  

Доброчесність 

 

Всі учасники освітнього процесу дотримуються 

політики доброчесності і сприяють функціонуванню 

ефективної системи запобігання та виявлення 

академічного плагіату. 
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