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Габрель Т. М., Мільчевич С. І. Настільні ігри в
освіті та творчості дизайнера. Стаття при-
свячена ролі настільних ігор у дизайн-освіті
та творчості, актуальність яких у навчальних
технологіях аргументовано в попередній статті
автора. У дослідженні чітко розкрито значен-
ня англомовних неологізмів, що знаходяться в
ядрі розуміння суті ігрових технологій: gami-
fi cation, GBL, DGBL, serious games. Проведено
чіткі демаркувальні лінії між цими поняттями
та здійснено короткий історичний екскурс у їх
виникнення та становлення. Основною части-
ною дослідження є анонімне анкетне опитуван-
ня та послідовний виклад його результатів, які
обґрунтовують висновки до статті. Соціальні
навики гнучкості у співпраці, віра й сила бороти
виклики «з багатьма невідомими», усвідомлена
розвіртуалізація, підвищення задоволеності жит-
тям — це основні аргументи за те, щоби включати
настілки в дидактичний та творчий процес, а не
сприймати їх як просто «корисне дозвілля».

Ключові слова: настільні ігри, дизайн-освіта,
ігрофікація, творче мислення.

Габрель Т. Н., Мильчевич С. И. Настольные игры
в образовании и творчестве дизайнера. Статья
посвящена роли настольных игр в дизайн-образова-
нии и творчестве, актуальность которых в учеб-
ных технологиях аргументирована в предыдущей
статье автора. В исследовании четко раскрыто
значение англоязычных неологизмов, которые нахо-
дятся у ядра понимания сути игровых технологий:
геймификация, GBL, DGBL, serious games. Прове-
дены четкие демаркационные линии между этими
понятиями и осуществлено краткий исторический
экскурс в их возникновение и становление. Главная
часть исследования — анонимный анкетный опрос
и последующее изложение его результатов, кото-
рые аргументируют результаты статьи. Соци-
альные навыки гибкости в сотрудничестве, вера и
сила бороться с вызовами «со многими неизвест-
ными», осознанная развиртуализация, повышение
удовлетворенности жизнью — это основные аргу-
менты за то, чтобы включать настольные игры в
дидактический и творческий процесс, а не воспри-
нимать их как просто «полезный досуг».

Ключевые слова: настольные игры, дизайн-образо-
вание, игрофикация, творческое мышление.

Habrel T., Milchevych S. Board games in designer
education and creativity
Background. Using of different gamifi cation tech-
niques and methods is rapidly growing trend in a mod-
ern education, not only in creative fi elds. In education,
“game technology” plays an important role, some
educators defi ne the game as a leading activity in the
process of which under the infl uence of social condi-
tions the ability to produce actions in the mental plane
and to replace real objects. Gaming technologies are
gaining popularity in education, bringing the joy of
live interaction and unique hands-on experience to
participants in the learning process. Games are seen
as a tool that can solve many problems. Is it possible
to make a practical connection between game enthu-
siasm and creative development? And how effectively
is creative thinking activated when a designer needs to
penetrate the backstage of game technology, turning
from user to creator?
Objectives. Empirically connect board games to the
development of personal creativity and design educa-
tion. Do to this we decide to solve several tasks: set the
level of research of the topic, identify problems that we
need to study. To systematize the results of researches
of certain problems, to classify approaches to research
and interpretation of the mechanics of board games in
creative work. On the basis of sociological research
fi nd out the attitude of lovers of board games to their
mechanics and creativity. And fi nally make connections
between board games and designer work.
Methods. The methods are quite classic: classifi cation,
literature analysis, brief historical overview. Design is
a fairly humanitarian fi eld of science, and the use of
truly scientifi c methods in its fi eld enhances the quality
of the narrative. The article uses the method of anony-
mous questionnaire among board game fans. The socio-
logical survey was conducted on the basis of Lviv board
games clubs (Octopus club shop and Hobby Monster
shop) and included 90 respondents. The results were
processed using IBM SPSS software, the industry stan-
dard for statistical processing.
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Results. The identifi ed topic is now gaining popularity
among scholars, as is confi rmed by the large body
of scientifi c literature on the subject (more than
30,000 articles have been recorded in Google Scholar;
more than 700 papers indexed by Web of Science). After
literature overview we have to fi nd out some bright and
dark aspects of using gamifi cation in design education,
so lets fi rstly highlight the anxious ones: physical stress
and dependence, users often depend on gaming sys-
tems; reduction of attention and antisocial behavior;
cost and logistics. Access to digital or specifi c learning
tools is not always easy and convenient for everyone.
But also it`s important to show positive results of con-
scious using of tabletop games and their principles in
education and design process: they contribute to human
development: collaboration, information and communi-
cation skills, social and cultural skills, enhance creativ-
ity and develop critical thinking, infl uence problem solv-
ing, productivity, self-management and self-regulation,
planning, fl exibility and adaptability, taking risks, man-
aging confl icts and resolving them, as well as unleashing
a sense of initiative and entrepreneurship, that is, cover-
ing all the areas that the designer needs in professional
maturity. Playing as a method of teaching can increase
the level of knowledge and enable students to engage in
new ways of research. The development of game projects
for students promotes the ability to work with tasks with
many unknowns (wicked problems). Namely, this type of
tasks, as practice shows, is fundamental for future de-
signers. For the purposes of creating a game, it is useful
to consider the game not a collection of cards or a set
of rules, but rather an experience that comes from their
use. The survey showed that people who dedicate time to
board games are more satisfi ed with their lives and more
fully realize their creativity. At the same time, it actual-
ized the danger of dependence on the mentioned tools,
and not only. It emphasized the need for syncretic think-
ing, which is the key to a balanced outlook.
Conclusions. In the next article, the authors plan to
refl ect three consistent issues in the fi eld of tabletop
games design: we will reveal certain regularities of
the process of creating the tabletop games in the di-
ploma projects of students of the Department of Design
and Fundamentals of Architecture of the Lviv National
Polytechnic University. Also we are planning to point
out the interesting features of real-world developers
experience gained through in-depth interviews with de-
velopers themselves. And fi nally we will summarize the
results in the form of specifi c practical recommenda-
tions for the development of board games.

Keywords: board games, design-education, games,
creative thinking.

Гра — вища форма дослідження.
Альберт Енштейн

Постановка проблеми та її зв’язок із важ-
ливими науковими й практичними завдання-
ми. Аналіз останніх досліджень і публікацій.
Творчість як здатність людської особистості при-
сутня в кожного індивіда. Позиція, закладена в
мистецтвознавчій науці Віктором Папанеком [13],
в інформаційну епоху перетворилась на аксіому,
яка спроможна підносити людину над інфо-тех-

системами, додає оптимізму поборникам експансії
штучного інтелекту. У попередній статті [1] авто-
ром було розкрито певний зв’язок процесу розроб-
ки настільних ігор із дизайном взаємодії — від-
носно новим напрямом дизайнерської практики.
Дослідженню паралелей між дизайном настільних
ігор та дизайном взаємодії / досвіду користувача
(IX / UX) приділяють чимало уваги закордонні на-
уковці [26; 29; 51; 68]. «Людиноцентризм» в основі
настілки чи віртуального інтерфейсу — галузевий
стандарт цих видів дизайн-практики, адже дизай-
нери настільних ігор інтуїтивно розуміють, що їх
процес має бути цілеспрямованим і орієнтованим
на користувача [26].

В освіті «ігрові технології» відіграють важ-
ливу роль, зокрема психологи Л. Виготський,
А. Запорожець [15] визначають гру як провідний
вид діяльності, в процесі якої під впливом соці-
альних умов формуються здібності виробляти дії
в розумовому плані, здійснювати заміни реаль-
них об’єктів. О. Зайченко [6] досліджує гейміфі-
кацію музейного простору в аспекті типології по-
ведінки музейного відвідувача, а Б. Качан [8] — у
системі новітніх технологій навчання іншомов-
ної компетентності студентів-медиків. Питанням
розкриття ролі настільних ігор у дизайн-освіті й
творчості загалом, що практично залишаються
недослідженими з позиції дизайнерського мис-
лення, присвятили статтю автори. Це роздуму-
вання, що базуються на наявних літературних на-
працюваннях, головно закордонних: «Чи можуть
ігри перейти від педагогічних цікавих елементів
до центральних інструментів навчання, з якими
явними обмеженнями, з еліксиром емпірично-
го значення? Чи можна практично встановити
зв’язок між захопленням іграми та розвитком
творчих здібностей? І наскільки ефективно акти-
візується творче мислення, коли проєктанту не-
обхідно проникати за лаштунки ігрових техноло-
гій, перетворюючись із користувача на творця?»

Мета статті: емпірично встановити зв’язок
настільних ігор з розвитком творчих здібностей
особистості.

Завдання:
• встановити рівень дослідженості теми, виявити

проблеми, що потребують вивчення;
• дослідити на основі соціологічних розвідок

відношення любителів настільних ігор до їх
механіки та творчості;

• встановити зв’язки між настільними іграми та
творчістю дизайнера.

Використано методи: аналізу літературних
джерел, головно зарубіжних, з означеної тема-
тики; анкетного опитування серед любителів на-
стільних ігор; порівняльного аналізу та синтезу
отриманих результатів.
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Виклад основного матеріалу.
Категоріально-понятійний апарат та

стан дослідження. Ігрові технології набувають
популярності в освіті, даруючи радість живої
взаємодії та неповторного практичного досвіду
учасникам навчального процесу. Ігри сприйма-
ються як інструмент, здатний вирішити безліч
проблем [22]. Різноманіття сучасної термінології,
пов’язаної з використанням ігор в освіті, вражає:
навчально-педагогічна гра, дидактична гра, ді-
лові ігри, освітні ігри, активне навчання, інтер-
активні форми та методи навчання, ігрові методи,
ігрова діяльність тощо. Отож насамперед акцен-
туємо увагу на розкритті основних термінів, ви-
користовуваних у нашому контексті.

Gamifi cation (гейміфікація, ігрофікація,
геймізація) — варто відзначити, що існує багато
різноманітних визначень гейміфікації, які можуть
бути знайдені як у фаховій літературі, так і серед
ненаукової спільноти [29]. Найбільш сталим є
визначення: «застосування дизайну ігрових еле-
ментів у неігровому контексті для зміни поведін-
ки учасників» [36]. Спостерігаємо два етапи роз-
витку. Перший, у докомп’ютерну еру, розпочато
1896 року американською компанією Sperry and
Hutchinson Co., що випустила спеціальні марки,
які користувачі мали змогу обміняти на певні то-
вари [31]. Протягом ХХ століття ігрофікація мала
поступовий розвиток, здебільшого як маркетин-
говий інструмент. Новий, другий етап та біль-
ші можливості принесла комп’ютеризація. 2002
року ігровий дизайнер Нік Пелінг (Nike Pelling)
використав поняття ігрофікації при розробці ін-
терфейсу для банкомата [55]. Згодом (2008 року)
термін був використаний у блозі Бредом Терілом
(Brett Terill), який описує його як «використання
ігрової механіки й застосування її для інших ін-
тернет-властивостей для збільшення залучення»
[60].

Нині означена тема набирає популярності
серед науковців, що підтверджено значною кіль-
кістю наукової літератури з тематики (зафіксова-
но більше 30 000 статей у Google Scholar; понад
700 робіт, індексованих Web of Science) [20; 23;
24; 29; 35; 40; 41; 47; 48; 59; 63].

Когорта українських науковців, котрі цікав-
ляться проблемою розкриття особистості через
навички гри, теж чимала: О. Ткаченко [19, с. 304],
О. Михайленко [12, с. 36–38], Б. Качан [8], О. Ма-
каревич [10] проводять короткий огляд техноло-
гії; Н. Кравець [9, с. 198–206] робить спробу про-
демонструвати етапи створення гейміфікованої
системи; Т. Лугова у співавторстві з В. Раєвою
пропонують застосовувати гейміфікацію для кла-
сифікації технологічної документації [16]; Г. Се-
реда [18, с. 216–223], Л. Сергеєва [17], Н. Ляшок

[10, с. 134–137] — у галузі управління персона-
лом та мотивації; М. Савицький у співавторстві
з іншими дослідниками [7, с. 423–427] — для ор-
ганізації кластеру в малоповерховому житловому
будівництві на території України; О. Зайченко
[6, с. 87–98] — в осучасненні музейних просто-
рів. Підсумовуючи, наголосимо, що всі фахівці,
незважаючи на багатоголосся, в унісон стверджу-
ють: ігрофікація — це сучасно, модно й ефектив-
но. До речі, практики індустрії були перелічені
автором у попередній статті [1, с. 15], тут дода-
мо лише таких персоналій, як Інна Дьоміна [4],
Анастасія Пономарьова [14], Олена Дядікова [3].
До засобів ігрофікації зараховуємо використання
в навчальному процесі таких механізмів, як очки,
бали, рівні, виклики, квести (загадки), нагороди.
Вони хороші для мотивації, і як педагогічні ін-
струменти використовуються раніше, ніж були
ідентифіковані як такі.

Game Based Learning (GBL) — освітня (на-
вчальна) гра; вид гри, розроблений для кращого
засвоєння навчального матеріалу [56]. Початково
методом послуговувалися в дитячій освіті, та сьо-
годні науковці стверджують, що дана методика
практична і для навчання дорослих [27; 56; 68].

Відшукати витоки використання ігор в
освітніх цілях в історії цивілізації — завдання
не з простих, дуже ірраціональне у своїй суті.
Платон, Сократ, І. Кант, Ф. Шиллер, Й. Гейзинга
та багато інших філософів акцентували увагу на
важливості гри для якості пізнання, живого до-
свіду та повноцінного розвитку індивіда загалом.
Сучасність, яка нестримно «оцифровує» минуле,
жваво додала на початку вищевказаної абревіату-
ри «digital», перевівши фокус навчальних ігор у
віртуальне середовище.

Digital Game Based learning (DGBL) — у
піці навчальних технологій. Початком її менш
ніж 60-літньої історії стала мова програмуван-
ня LOGO, яку 1967 року створив Сеймур Пей-
перт (Seymour Papert). У 1971-му Дон Равіч
(Don Rawitsch) створює The Oregon Trail — по
суті, першу стратегічну навчальну комп’ютерну
гру. А вже 1980 року виникає The Learning Com-
pany — компанія, що спеціалізується на розробці
навчального ПЗ та протягом десятиліття реалізо-
вує кілька масштабних і успішних проєктів [30].
Неможливо обійти увагою дату 6 серпня 1991
року, коли для світу «відкрився» інтернет, що і
спричинив бум поширення інформації. 2007 року
світ побачив гру (чи, точніше, комплекс ігор) Lu-
misity — своєрідний тренажер для мозку, що, зі
слів розробників, здатний покращувати пам’ять,
увагу, реакцію та розвивати критичне мислення.
Принагідно зазначимо, що нині додатком корис-
туються понад 70 млн користувачів [35].
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Погоджуючись зі значними позитивами, де-
які критичні дослідники вбачають також і нега-
тивний вплив в оцифровуванні освітнього проце-
су. Усі ці негативні впливи й потенційні загрози
класифіковано у три групи:
• фізична напруга та узалежнення. Користувачі

DGBL часто впадають у залежність від ігрових
систем [46; 50];

• зменшення уваги та антисоціальна поведінка;
• дорожнеча, вартість і логістика. Не завжди

доступ до цифрових навчальних інструментів
є простим і зручним для кожного [46; 50].

Зазначимо, що ряд проблем, аналогічних
«цілі гри не є збіжними з очікуваними результа-
тами навчання», автором не розглядалися. Уза-
гальнюючи сказане, підкреслимо: ігри не можуть
бути панацеєю у навчанні та не завжди мають
можливість замінити всі навчальні програми та
засоби, вони є лише частиною (хоч і важливою)
більш комплексної системи [58, с. 110–119].

Serious games (серйозна гра) — гра, розро-
блена для навчальної мети, а не для розваги [27];
рух, що отримав розвиток у 60-х роках ХХ сто-
ліття та набув нової популярності в 2000-ні роки.
В основі роботи є симуляція тих чи інших якостей,
властивостей чи характеристик. Найпопулярні-
шими й найвідомішими є: Microsoft Flight Simula-
tor (1982) — комп’ютерний симулятор авіапілота;
A Force More Powerful (2006) — гра, що навчає ме-
тодів впливу та зміни політичної кон’юнктури не-
насильницькими методами; Peacemaker (2007) —
симуляція ізраїльсько-палестинського конфлікту;
World Without Oil (2007) — симуляційна гра, при-
свячена проблемам запасу нафти; IBM City One
(2010) — урбаністично-інженерний симулятор
[20]. Усі означені комп’ютерні симуляційні ігри
присвячені соціальним проблемам невипадково,
адже загалом «серйозні ігри» найчастіше розгля-
даються в контексті навчання сталого розвитку
[34]. Досвідом представлення абстрактних по-
нять, наприклад таких, як права людини та демо-
кратія, за допомогою інструментів проєктування
у співпраці з експертами інших предметних сфер
також продемонстровано потенціал перенесення
таких проєктів у нові ігрові проєкти, заходи та ін-
терактивні події як у малих групах, так і в міських
умовах [21].

SG та GBL співвідносяться між собою як
об’єкт та предмет, тож розуміємо SG як щось зна-
чно більше, а GBL — це конкретні методи [22].
Усі існуючі підходи демонструють зміну пара-
дигми в розумінні того, як на сучасному етапі
сприймаємо освіту й навчання. Новими й голо-
вними навичками стають: інноваційне мислення,
творче вирішення проблем, метакогнітивні зді-
бності, спілкування й співпраця — і ці навички є

набагато далі від сформульованих у ХХ столітті,
скажімо, таких, як «читання, писання та арифме-
тика» [52]. Озвучення цих параметрів ідентичне з
поняттями, які вкладені в терміни «дуальна осві-
та» та «інтерактивне навчання». Маємо достат-
ньо наукових обґрунтувань того, що SG розвива-
ють зазначені навички [37; 49; 54], хоча багатьох
дослідників цікавить факт, наскільки ефективно
гравці можуть переносити отримані в іграх на-
вички на досвід реального світу, знаходячи від-
мінності й аналогії між світами [54]. На сучас-
ному етапі спостерігаємо масу ігрових проєктів,
що служать різним соціальним цілям: BGCG (be
good citizen game) [28] навчає дітей відповідаль-
ності й громадянської грамотності. Експеримент,
проведений дослідниками з Гонконгу, підтвер-
див ефективність створення настільної гри серед
студентів, котрі вивчають інформаційну безпеку
[56]. Інші звіти свідчать про те, що студенти най-
краще могли розробити глибше розуміння спо-
стережуваних явищ, встановивши зв’язок між
мікро- та макрорівнями явищ, тоді як більшість
шкільних програм розглядає макро- та мікрояви-
ща в окремих класах [5].

Усі наукові статті, де проведено порівняль-
ний аналіз наявних методик, єдині в одному —
варто обирати метод з урахуванням сформульо-
ваних цілей навчання. Очевидно, що в кожного
методу є свої прихильники й скептики.

Виклад основного матеріалу. «Ігрові» ди-
зайнери класифіковані як окрема каста: суміш
гіків, «ботанів» та фанатів коміксів; але за цими
соціальними ярликами приховуються ініціативні
спеціалісти з синкретичним мисленням — дизай-
нери настільних ігор є системними дизайнерами
з інтуїтивним розумінням власного потенціалу
для сприяння багатому досвіду гравців [2]. Ав-
тор дослідження переконаний: перелічувати тут
успішних ігрових дизайнерів, які обрали для себе
цю сферу діяльності як основну, — нерелевантно
в контексті твердження, що розробка настільної
гри є достойним завданням для всіх абітурієнтів,
котрі перебувають на шляху пізнання дизайну та
архітектури. Значно важливіше звернути увагу на
діячів сфери мистецтва, які мали інтенцію реалі-
зувати ігрові проєкти паралельно з основним ви-
дом діяльності. Ретельний аналіз літератури, що
розкриває зв’язок між майстрами архітектурної й
дизайнерської творчості та настільними іграми,
виявляє цікаві факти. Річард Бакмінстер Фул-
лер (Richard Buckminster Fuller) з 1961 року роз-
вивав свій ігровий проєкт World Peace Game [28].
Графічний дизайнер і філософ Кен Гарланд (Ken
Garland), співавтор гуманістичного маніфесту
«First Things First» (1964) [30], пропонуючи інду-
стрії дизайну сфокусуватися на освіті та створен-
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ні людиноорієнтованих сервісів, що приносили б
реальну користь суспільству, створив 1969 року
настільну гру «Connect». Згодом вона була ви-
користана як педагогічний інструмент для архі-
тектурної освіти архітектором Седріком Гріном
(Cedric Green) [30].

Існують ігри, «предками» яких були їх різні
версії, що існували незалежно з різними назвами
в різних країнах. До таких, наприклад, належить
Memory Game. Ігрова механіка її була відома в
багатьох країнах ще до появи тиражованих ек-
земплярів у 1959 році: Kai-Awase (ХІІ ст., Япо-
нія), Pairs (ХІХ ст., Великобританія), Pelmanism
(ХІХ ст., США), Twin Game (1940-ві, Швейцарія).
Однак саме робота графічного дизайнера Манф-
реда Бурґґрафа (Manfred Burggraf) для видавни-
цтва Ravensburger зробила гру впізнаваною та,
можна сказати, направду міжнародним бестсе-
лером, що розійшовся світом більш як 50-міль-
йонним тиражем [48]. Проста й досконала ігрова
механіка, розроблена невідомими зодчими мину-
лого, знайшла своє продовження і в ХХІ столітті
в контексті вивчення типографіки. Бразильська
дизайн-студія ps.2 arquitetura в 2009 році розро-
била гру «The Quick Brown Fox Jumps Over the
Lazy Dog», де гравцям потрібно знаходити пари
ідентичних шрифтів. Розробка була удостоєна
премії Red Dot Design в номінації communica-
tion design того ж року [63]. Зараз ігрові дизай-
нери стали вміліше й сміливіше приймати теми з
інших засобів масової інформації та створювати
ігровий досвід для фанатів, і, таким чином, ліцен-
зування медіабрендів для настільних ігор стало
звичним явищем [32].

В Інтернеті можна натрапити на спис-
ки настілок з класифікацією, які саме навички
конкретні ігри спроможні розвивати: навички
з програмування, економіки, іноземні мови,
письменницькі здібності. Не є винятком ігри для
архітекторів та дизайнерів. Своя унікальна роз-
робка Method Cards (2002) є в компанії IDEO —
апологетів дизайн-мислення. Карти в чотирьох
категоріях «вивчай / спостерігай / запитай / спро-
буй» розповідають та пропонують на вибір 51
дизайн-метод [40]. 2012 року голландська група
архітекторів створила гру-вікторину The Modern
Architecture Game, що надає можливість гравцям
позмагатись у знаннях з історії архітектури, від-
повідаючи на запитання в шести категоріях [41].
Китайський розробник Xuyun Liu створив настіл-
ку Hacking the urban village, яка навчає гравців
законів збалансованого містобудування [68]. 2013
року бельгійська компанія Pearl Games створила
для архітекторів та економістів стратегічну гру
Bruxelles 1893, що відтворює епоху виникнен-
ня перших будівель у стилі арт нуво в столиці

Бельгії [24]. Серед схожих проєктів, створених
для архітекторів, будівельників і урбаністів, варто
виокремити ігри Blueprints (Z-man games), 2013
[23], Firenze (Pegasus Spiele), 2010 [47], Sunrise
City (Clever Mojo Games), 2012 [59]. Як можна
зауважити, усі вони створені впродовж останніх
десяти років, що вкотре підтверджує їх актуаль-
ність і популярність.

Досвід в ігровому дизайні означає засвоєння
багатозначного виклику, який доцільно вивчати
через ознайомлення з ментальними знаннями,
отриманими в повсякденній діяльності, а також
шляхом аналізу зворотного зв’язку з різних на-
прямків: дизайнерство, менеджмент, продавці,
споживачі і, що найважливіше, кінцеві користу-
вачі, які є учасниками ігор — ті, хто вказує, чи
спромоглися дизайнери гри закласти глибокий
зміст і зручність (це великий ігровий досвід).

Результати анкетного опитування. Ди-
зайн — досить гуманітарна галузь науки, і засто-
сування справді наукових методів у його сфері
підвищує якість наративу. У статті використано
метод анонімного анкетного опитування серед
шанувальників настільних ігор. Соціологічне до-
слідження проведено на базі клубів настільних
ігор м. Львова (клуб-магазин «Octopus» та ма-
газин «Хобі-монстр»), воно охоплювало 90 рес-
пондентів. Результати опрацьовані за допомогою
програмного забезпечення IBM SPSS — галузе-
вого стандарту для обробки статистичних даних.
Анкети охоплювали 18 питань, які можна класи-
фікувати в наступні групи:
• закриті багатоваріантні (вік; ігровий стаж;

улюблені жанри настілок, що найбільше
захоплює в іграх; активність респондентів
у залученні людей до настілок; середній (за
тиждень) час, проведений за настілками,
комп’ютерними іграми та смартфоном);

• закриті дихотомічні (стать; чи пробували
респонденти розробляти власні настілки; чи
змогли довести їх до етапу готового прототипу);

• з вибором градації (наскільки респонденти
вважають себе творчими; наскільки задоволені
життям; як оцінюють рівень свого достатку);

• відкриті запитання з текстовими даними
(улюблені настілки, професія, хобі). При об-
робці результатів у зазначеному ПЗ зазвичай
текстові дані складно впорядкувати, тому авто-
рами статті було класифіковано відповіді про
вид діяльності в одну із чотирьох груп:

а) рутинна фізична (водій, зварювальник, ав-
тослюсар);

б) рутинна розумова (асистент бухгалтера,
студент, консультант);

в) нерутинна фізична (повар, художник по
металу, стоматолог);
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г) нерутинна розумова (викладач, підпри-
ємець, програміст).

А відповіді про хобі класифікували в три групи:
а) творчість та культура;
б) фізична діяльність та спорт;
в) самоосвіта та саморозвиток.
Шляхом порівняльного аналізу та синтезу

отриманих результатів вдалося встановити, що
все-таки найбільше захоплює людей у настілках:
(у порядку зростання) співпраця (31 %), оформ-
лення ігор (42 %), саморозвиток (42 %), азарт
(46 %), жадання перемоги (49 %), соціалізація
(55 %) та розвага (78 %).

Більш щасливі люди більше займаються
спортом та взагалі приділяють більше часу різно-
манітним хобі; залучили до настілок більшу кіль-
кість людей та віддають перевагу «аналоговому»
дозвіллю, ніж іграм у смартфоні чи комп’ютері;
з жанрів настілок їм найбільше до вподоби євро-
гейм та варгейм. Зазвичай працюють розумово
(рутинно або більш творчо). Особи, що характе-
ризують себе як «дуже творчі», займаються спор-
том рідко, але мають великий ігровий досвід із
настілками. Менш щасливі люди стараються при-
свячувати вільний час самоосвіті. Менш творчі зі-
знаються, що більше, ніж інші, просиджують за
ігровими екранами. Особи середнього достатку
шукають у настілках спроби соціалізації, розвагу
та саморозвиток, бажання задовольнити жагу пе-
ремоги; зазвичай мають хобі, пов’язане з мисте-
цтвом та культурою; витрачають більше, ніж інші,
часу на комп’ютерні розваги та можуть пишатися
великою кількістю залучених до настілок людей.

Необхідність азарту в процесі гри більш
важлива для осіб із середньою креативністю та
суб’єктивним відчуттям щастя. Що щасливішою
є людина, то важливішим для неї є азарт, зате він
не притаманний людям з високим добробутом.
Співпраця важлива для людей, що визначили свій
рівень креативності як «вище середнього», сприй-
мають свій рівень достатку як середній та вважа-
ють себе більш щасливими. Оформлення настілок
не цікавить тих, хто не бачить себе творчим або,
навпаки, надто творчим. І, що цікаво, обернено
пропорційне рівню достатку. Фінансово успішні-
ші люди акцентують менше уваги на оформленні
ігор — мабуть, більше акцентуючи увагу на меха-
ніці та процесі гри. Серед любителів настільних
ігор кожен третій спробував розробляти свою гру,
але доводить розробку до прототипу 25 % із усіх
респондентів. Це і є той «найкреативніший» клас.

Виокремлено й певні перспективи та не-
безпеки, які чатують на розробників і користува-
чів настільних ігор:
1.Ми отримуємо звичку вірити в життя на

екрані, відриваючись (чи то ховаючись)

від реальності. Масово-глянцева культура і
споживацтво в ХХІ столітті не в пріоритеті
наукової думки. Необхідно проводити
порівняльні дослідження того, як цифрові
технології можуть впливати на процес навчання
порівняно з більш традиційними формами
ігрового процесу. Існування матеріальних
ігрових предметів, дощок і реальних людських
гравців може створювати співпрацю, взаємодію
й напруженість, тож система має бути
змодельована з огляду на зворотні зв’язки,
нелінійний розвиток та поведінку як на
короткий, так і на довгостроковий періоди.

2.Настільні ігри все більше починають включати
в себе елементи віртуальної реальності. Коли
гра зустрічається з цифровими технологіями,
вона може стати більшим, ніж просто дизайн
«штучного інтелекту», алгоритмом або
версією «без картону»; це може привести до
еволюції, зміни свідомості людини. Існування
матеріальних ігрових предметів, дощок і
реальних людей — гравців сприяє виникненню
співпраці, взаємодії та напруженості більшій,
ніж від відеоігор і AR-додатків.

3.Людині, що перебуває під разючим впливом
інформаційних технологій, потрібно бути
готовою до нових викликів автоматизації.
Синкретичність у мисленні є запорукою
збалансованого світогляду. Важливий
факт: розвиток комп’ютерних ігор вимагає
по-справжньому інтегрованого процесу роботи
між різними дизайнерськими дисциплінами,
оскільки кожна область може суттєво змінити
вимоги до будь-яких інших дисциплін.

Висновки:
1.Настільні ігри зараз у піці трендових навчальних

технологій та засобів отримання, засвоєння й
повторення отриманих знань. Серед проблем
варто виділити потребу коректного застосування
та інтерпретації дотичної термінології, брак
емпіричних досліджень ефективності тих чи
інших методик.

2.Опитування показало, що люди, які
присвячують час настільним іграм, більше
задоволені життям, повноцінніше реалізовують
свій творчий потенціал. Водночас воно
актуалізувало небезпеку залежності від
настілок — і не тільки. Підкреслило потребу
синкретичності мислення, що є запорукою
збалансованого світогляду. Настілки сприяють
розвитку в людини навичок співпраці,
комунікації, грамотності в інформаційно-
комунікаційних технологіях, соціальних і
культурних навичок, розширюють творчість
і розвивають критичне мислення, впливають
на вирішення проблем, продуктивність,
на самоврядування й саморегулювання,
планування, на гнучкість і адаптивність,
прийняття ризиків, управління конфліктами
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та їх вирішення, а також розкривають відчуття
ініціативи й підприємництва, тобто охоплюють
усі сфери, вкрай необхідні дизайнерові для
фахової зрілості.

3.Розробка ігрових проєктів для студентів сприяє
вмінню працювати з задачами з багатьма
невідомими. А саме такий тип задач, як
показує практика, і є основним для майбутніх
дизайнерів. Ігровий процес як метод навчання
може підвищити рівень знань і дати можливість
студентам займатися новими способами
дослідження.

Перспективи подальших досліджень. У на-
ступній статті автори планують відобразити три
послідовних питання з галузі розробки настілок:
1.Розкриють певні закономірності процесу

створення настілок у дипломних проєктах
студентів кафедри дизайну та основ архітектури
Національного університету «Львівська
політехніка».

2.Вкажуть на цікаві особливості досвіду реальних
розробників, отримані методом розгорнутих
інтерв’ю з самими розробниками.

3.Узагальнять отримані результати у формі
конкретних практичних рекомендацій з
розробки настільних ігор.
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