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ГЕЙМІФІКАЦІЯ В НАВЧАННІ УЧНІВ З ОСОБЛИВИМИ ОСВІТНІМИ ПОТРЕБАМИ: 
ПЕРЕВАГИ ТА НЕДОЛІКИ 

У статті актуалізовано проблеми надання якісних освітніх послуг учням з особливими освітніми потребами 
засобами гейміфікації. Розкрито головну мету, зміст й складові гейміфікованого освітнього процесу, специфіку 
організації доступного освітнього середовища. Основна мета полягає у висвітленні основних переваг гейміфікації як 
ефективного засобу навчання учнів з особливими освітніми потребами, визначення вимог щодо її реалізації на 
практиці. Проаналізовано напрямки, ключові аспекти, форми інтегрування та елементи гейміфікації в інклюзивному 
навчанні здобувачів освіти, виокремлено засадничі принципи та особливості використання відповідно до 
гуманістичної парадигми освіти на сучасному етапі її розвитку. 

Ключові слова: гейміфікація; інклюзивне середовище; інклюзивне навчання; мотивація; адаптивні технології; 
доступність; пізнавальна активність; ігрові елементи. 

Рис. 1. Літ. 6. 
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GAMIFICATION IN STUDENTS WITH SPECIAL LEARNING NEEDS: ADVANTAGES AND 

DISADVANTAGES 
The article has updated the problems of providing clear educational services to students with special educational needs 

through the use of gamification. It has been established that integration into the foundation of central lighting for individuals 
with special lighting needs is driven by the creation of their individual lighting trajectory and adaptation of the lighting 
environment, which serves to promote various approaches, techniques, pedagogical and technological innovations, which 
promote the level of quality in the provision of lighting services. Particular attention is paid to gamification in lighting, and the 
very development of these elements as a method of initiation, a form of vortex flow into the specificity, the way of organizing the 
lighting process, which is expanding the possibility of traditional learning. It is known that gamification is a process of game 
interaction that stimulates the intellectual, cognitive, communicative, creative activity of workers and employees, the 
effectiveness of the harmonious development of specialness. 

The article notes that gamification involves the use of various methods of organizing learning and education, tools for 
assessing the results of students’ success and is aimed at motivating students with special educational needs to master and 
adhere to the rules of behavior, increase their cognitive activity, promote adaptation and socialization, and realize the 
importance of learning and their own successes. 

The components of the gamified educational process, the specifics of organizing an accessible educational environment are 
analyzed. The main advantages of gamification as an effective means of teaching students with special educational needs are 
highlighted, and the requirements for its implementation in practice are determined. The forms of integration and elements of 
gamification in inclusive education of students are determined, and their main principles and features of use in accordance with 
the humanistic paradigm of education at the current stage of its development are highlighted. 

Keywords: gamification; inclusive environment; inclusive learning; motivation; adaptive technologies; accessibility; 
cognitive activity; game elements. 

 
остановка проблеми. Сучасні суспіль-
ні вимоги до галузі освіти актуалізують 
новий підхід щодо гармонійного роз-

витку особистості у процесі її навчання. Це перед-
бачає доступність освіти, її відповідність запитам 
здобувачів, відкритість до змін та їх урахування у 
процесі реалізації основних завдань, розроблення й 
використання гнучких стратегій, адаптованість й 
створення сприятливого освітнього середовища но-
вої української школи, сприяння пошуку та подаль-

шому розвитку природних задатків і здібностей 
учнів, їх самореалізації й соціалізації. Зокрема гу-
маністична парадигма освіти вбачається в прова-
дженні освітньої діяльності, що слугує організації 
систематичної психолого-педагогічної підтримки, 
організації супроводу особистості з порушеннями 
розвитку з боку команди фахівців. А тому на часі – 
здійснення інтелектуальної й творчої педагогічної 
діяльності, спрямованої на навчання, виховання і 
розвиток особистості, формування ключових її 
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компетентностей та виховання загальнокультурних 
та громадянських рис. 

Нині особистість виступає стрижневою постат-
тю освітнього процесу, своєрідним регулятором й 
кінцевим результатом його ефективності та якості, 
що відображаються у здатності задовольнити усі її 
потреби та інтереси, незважаючи на навчальні мож-
ливості, рівень розвитку, індивідуальні та вікові 
особливості, стан здоров’я. Інтеграція на навчання 
у заклади загальної середньої освіти осіб з особ-
ливими освітніми потребами вимагає створення 
індивідуальної освітньої траєкторії здобувача, яка 
дозволяє реалізувати освітній потенціал особистос-
ті шляхом вільного вибору видів, форм, темпу нав-
чання, закладу освіти тощо. На особливу увагу 
заслуговує упровадження в освітній процес різних 
підходів, прийомів, педагогічних й технологічних 
інновацій, що слугують підвищенню рівня якості 
надання освітніх послуг багатошаровому й різно-
манітному контингенту здобувачів й, особливо, з 
порушеннями розвитку. Заслуговують на увагу різ-
ні форми здобуття освіти, методи і прийоми нав-
чання (традиційні, інноваційні, загально-педаго-
гічні та спеціальні), педагогічні технології, що 
сприяють мотивації й залученню здобувачів до 
активної навчально-пізнавальної діяльності, твор-
чості, саморозвитку. У контексті означеного роз-
глядаємо гейміфікацію, як своєрідний засіб, одну з 
технологій використання в освітньому процесі ігро-
вих елементів, що сприяють вирішенню різних ди-
дактичних, корекційно-розвиткових, виховних зав-
дань. Особливого значення вона набуває у початко-
вій освіті, для здобувачів якої гра поряд з навчанням 
залишається одним з провідних видів діяльності.  

Аналіз основних досліджень і публікацій свід-
чить про те, що проблеми інтегрування гейміфікації 
як своєрідного засобу й технології навчання учнів 
нової української школи перебуває у полі зору учи-
телів-практиків та науковців. Приміром, заслуго-
вують на увагу дослідження сучасних вітчизняних 
вчених, як-от: А. Гети, В. Заїки, О. Жорник, В. Ко-
валенко П. Колосова, А. Мельничук, С. Переяслав-
ської, В. Рижук, І. Шиманович, Н. Щасливої, О. Яро-
шенко та інших.  

Мета статті – розкрити переваги та недоліки 
гейміфікації як засобу навчання учнів з особливими 
освітніми потребами.  

Виклад основного матеріалу дослідження. 
Інтегрування гейміфікації в освітній процес нової 
української школи – це питання ефективності інклю-
зивного освітнього середовища та надання якісних 
освітніх послуг учням з особливими потребами 
поряд з однолітками. Сьогодні гейміфікація в 
освіті – це використання гри та її елементів на 
кшталт своєрідного методу навчання, форми ви-
ховного впливу на особистість, засобу організації 
освітнього процесу, здатних розширити можливос-

ті традиційного навчання. Це ж обумовлено новим 
баченням сутності освіти та специфіки надання 
освітніх послуг, а саме через взаємодію та пізна-
вальну активність здобувачів, розширення можли-
востей самоствердження та самореалізації кожної 
особистості, а не пасивне отримання знань. 

Гейміфікацію доцільно розглядати як своєрід-
ний процес ігрової взаємодії, що стимулює інтелек-
туальну, навчально-пізнавальну, комунікативну діяль-
ність здобувачів та слугує створенню сприятливої 
атмосфери навчання у формі гри: “Гейміфікація… 
полягає у застосуванні під час навчання ігрових 
технологій, що дозволяє зробити діяльність здобу-
вачів освіти більш цікавою та захоплюючою, фор-
мує в них інтерес до знань, розширює їх пізнавальні 
можливості. Особливо актуальними до викорис-
тання ігрові технології є в першому циклі почат-
кової школи, оскільки вони організовують учнів до 
пізнання, впливають на їх загальний розвиток, ви-
ховують особистість, сприяють виробленню вмінь 
та навичок орієнтуватися у будь-якій життєвій си-
туації…” [5, 147]. Гейміфікація – це упровадження 
в освітньому процесі різних ігрових елементів без 
або з використанням онлайн-технологій задля залу-
чення учнів до вирішення різних дидактичних зав-
дань, підвищення їхньої успішності шляхом форму-
вання практичних умінь і навичок, поглиблення ба-
зових знань. Гейміфікація освітнього процесу без-
посередньо впливає на вирішення одного зі стриж-
невих завдань – створення доступного освітнього 
середовища, надання всім без винятку якісних 
освітніх послуг [3, 22]. Гейміфікація передбачає ви-
користання широкого спектру прийомів організації 
навчання і виховання, інструментарію оцінювання 
результатів успішності здобувачів. У цілому геймі-
фікація в інклюзивному навчанні спрямована на: 

- мотивацію учнів з особливими освітніми пот-
ребами до опанування та подальшого дотримання 
правил поведінки, підвищення пізнавальної їх актив-
ності, сприяння адаптації та соціалізації; 

- усвідомлення здобувачами значення навчання 
для власного розвитку; 

- сприяння здійсненню самоконтролю та оцінки 
власних дій, усвідомленню прогресу свого розвитку. 

Гейміфікований інклюзивний освітній процес 
містить у собі наступні складові (див. Рис. 1). 

Ключовими аспектами гейміфікації в інклюзив-
ному навчанні виступають: постановка чітких цілей 
і завдань; отримання певних бонусів та винагороди 
за власну діяльність, найменші успіхи та прогрес у 
цілому; емоційна насиченість (позитивні емоції, від-
чуття задоволення від процесу навчання). Так, прак-
тика інклюзивного навчання свідчить про викорис-
тання різних елементів гейміфікації, що мотивують 
до активної навчально-пізнавальної діяльності учнів 
з особливими освітніми потребами й приносять їм 
неабияке задоволення. 
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Рис. 1. Складові гейміфікованого освітнього процесу 

 
Це, зокрема: елементи утаємниченості й загад-

ковості, ігрові форми взаємодії й навчання, емо-
ційність (захоплення, відчуття радості), рівні мож-
ливості (у досягненні поставленої цілі, отриманні 
винагороди тощо). До прикладу, інтегрування гей-
міфікації у інклюзивному навчанні учнів чітко 
відображено у:  

а) таблицях успішності та лідерських дошках, 
балах;  

б) постановці ігрових цілей, спеціальних та ігро-
вих завданнях;  

в) онлайн-іграх, інтерактивних вправах та зав-
даннях з використанням спеціальних мобільних до-
датків, платформ та програм (Classcraft, Learningapps, 
MineTest), що налагоджують зворотний зв’язок;  

г) різного роду позначках;  
д) гейміфікованій системі оцінювання (беджі і 

значки, структурована система винагород) та само-
оцінювання (відстеження власних досягнень, збіль-
шення контролю над власною навчальною діяль-
ністю) тощо.   

Елементи гейміфікації можна використовувати 
й без використання гаджетів, а саме у формі мов-
леннєвих чи рухливих вправ, моделювання ситуа-
цій спільної взаємодії, виконання певних ролей, 
ігор на асоціації, повторення пройденого матеріалу 
у ігровій формі, цікавих домашніх завдань з еле-
ментами гри тощо [2, 178]. У порівнянні з грою, 
гейміфікація більш доступна у впровадженні та має 
на меті створення стимулюючого середовища, яке 
активно залучає всіх без винятку здобувачів освіти 
та позитивно впливає на результати їх навчально-
пізнавальної діяльності [6, 2]. Ефективність геймі-
фікації віддзеркалена у залученні учнів з особливи-
ми освітніми потребами до взаємодії та співпраці й 
підвищенні на цій основі їхнього інтересу до спіл-

кування, гри та активного навчання, досягнення 
вищого щабля свого розвитку. У цілому перевагами 
гейміфікації в інклюзивному навчанні вважаємо:  

1) здійснення інформативного, цікавого, захоп-
люючого навчання; сприяння засвоєнню і збере-
женню знань; 

2) активізація психічних процесів (увага, уява, 
пам’ять, сприйняття, мислення); 

3) гармонійний розвиток особистості (психіч-
ний, розумовий, мовленнєвий, фізичний); 

4) формування широкого спектру умінь і нави-
чок (комунікативних, побутових, соціальних, нави-
чок співпраці, планування, стратегічного мислення 
тощо); 

5) мотивація здобувачів освіти до спільної діяль-
ності, комунікації, взаємодії з педагогами та інши-
ми однолітками; 

6) розкриття внутрішнього потенціалу особис-
тості, самопізнання (виявлення власних сильних і 
слабких сторін, інтересів), реалізація індивідуаль-
ного потенціалу; 

7) підвищення самооцінки (поява відчуття при-
належності до колективу учнів, усвідомлення влас-
ної значущості); 

8) залучення до активної навчально-пізнаваль-
ної діяльності, творчості, саморозвитку тощо; 

9) створення захопливого та динамічного освіт-
нього середовища, сприяння отриманню задоволен-
ня від процесу навчання [6, 1]; 

10) повноцінна безболісна соціалізація та інтег-
рація (спочатку в освітньому закладі, далі – поза 
його межами); 

11) підвищення рівня доступності, відкритості, 
рівних можливостей та якості освіти тощо. 

Так, використання гейміфікації у роботі зі здо-
бувачами з особливими освітніми потребами, з 

організація взаємодії  “користувачі-здобувачі-учасники освітнього процесу”

ранжування користувачів

накопичення балів, здійснення контролю і самоконтролю

досягнення певних рівнів, отримання значків-нагород, позитивних емоцій 
від процесу навчання

виконання завдань, отримання прогнозованих результатів
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одного боку, підвищує рівень загального розвитку 
здобувачів (набуття знань, формування умінь і 
навичок пізнавальної, ігрової, комунікативної діяль-
ності, підвищення здатності адаптувати набуті 
знання до реалій повсякденного життя, використан-
ня їх на практиці), а з іншого – вимагає високого 
професійного рівня педагогів та обізнаності їх з 
індивідуальними можливостями, задатками й здіб-
ностями, рівнем розвитку, анатомо-фізіологічними 
особливостями цієї категорії здобувачів освіти. Це 
передбачає передовсім реалізацію індивідуального 
й особистісно-орієнтованого підходу, урахування 
освітніх можливостей й запитів здобувачів, моти-
вування їх до активного навчання за принципами 
здоров’язбереження (“Не зашкодь”), природовідпо-
відності, зв’язку навчання з життям, дитиноцент-
ризму, поваги особистості тощо. Зокрема інтегру-
вання гейміфікації як засобу навчання учнів з особ-
ливими освітніми потребами передбачає: 

- урахування коефіцієнта навантаження на учня 
у процесі вирішення різного роду завдань (допус-
тима тривалість сидіння за комп’ютером чи вико-
ристання інших гаджетів; навантаження на зір, 
опорно-руховий апарат);  

- участь у змаганнях та їх організація (діти з 
особливими освітніми потребами, як правило, дуже 
чутливі й можуть неадекватно реагувати на власні 
невдачі, а тому залучення до змагальних форм нав-
чання має ураховувати специфіку порушення роз-
витку здобувача); 

- урахування ймовірності перенасичення проце-
су навчання елементами гейміфікації, що призво-
дить до втрати мотивації учнів та зниження ефек-
тивності цього процесу тощо. 

Загалом інтегрування гейміфікації в освітній 
процес вимагає дотримання низки вимог, чільне 
місце з-поміж яких посідає створення сприятливих 
технологічних, психолого-педагогічних, організа-
ційних та інших умов, а саме:  

1) доступна Інтернет-мережа, забезпечення інди-
відуальними гаджетами, облаштування класних 
приміщень необхідним обладнанням (сенсорна та 
інтерактивна дошка, smart-столи, системи віртуаль-
ної (VR) та доповненої (AR) реальності [4], адап-
тивні технології (програмне забезпечення для син-
тезу мовлення чи спеціалізовані аудіо-платформи); 
спеціальні інтерфейси (трекболи, джойстики, систе-
ми керування за допомогою голосу, жестів), що 
слугують організації візуального й тактильного 
навчання учнів з особливими освітніми потребами, 
засвоєнню ними навчального аудіо-матеріалу [1, 5];  

2) створення психологічно сприятливої атмос-
фери, відчуття фізичної безпеки учасників освіт-
нього процесу;  

3) правильної організації навчання з елементами 
гейміфікації (узгодження елементів гри з цілями 
навчання; здійснення правильного вибору ігрових 

елементів, здійснення попереднього планування, 
уміння розробляти цілісну систему інтегрування 
гейміфікації; здатність до уникання монотонності, 
непередбачуваності; уміння заохочувати співпрацю 
та допустиму в інклюзивному середовищі конку-
ренцію здобувачів); 

4) уміння педагогів використовувати сучасні 
інструменти, інноваційні підходи, технічні прист-
рої; вивчення, узагальнення й упровадження у влас-
ній практиці досвіду роботи з технологіями; 

5) систематичне спостереження за прогресом 
розвитку учнів, оцінювання та контроль їхньої 
діяльності; проведення індивідуальних консульта-
цій, надання порад та рекомендацій; коригування 
стратегії гри на основі зворотного зв’язку; вибір 
рівня складності ігрових елементів з урахуванням 
індивідуальних можливостей здобувачів тощо. 

Ці та інші аспекти свідчать про те, що гейміфі-
кація є незамінним засобом адаптації освітнього 
процесу під потреби та можливості здобувачів з 
різними нозологіями, з одного боку, та вимагає на-
лежного професійного рівня й обізнаності педаго-
гів, з іншого. У цілому гейміфікація спрямована на 
надання якісних освітніх послуг учням з особливи-
ми освітніми потребами в умовах нової української 
школи та створення нових можливостей їх гармо-
нійного розвитку. 

Висновки з даного дослідження і перспективи 
подальших розвідок. Отже, використання елемен-
тів гейміфікації в інклюзивному навчанні – одна з 
важливих умов підвищення ефективності освітньо-
го процесу, сприяння самореалізації кожної особис-
тості та її підготовки до подальшого самостійного 
життя. Перспектива подальших досліджень полягає 
у вивченні широкого кола аспектів інтегрування 
гейміфікації в заклади загальної середньої освіти з 
інклюзивним навчанням, аналізі актуальних проб-
лем щодо ефективності її використання на практиці. 
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