
Використання елементів ігрового

навчання як засіб активізації
пізнавальної діяльності школярів з
особливими освітніми портебами





Актуальність теми

Ігрова діяльність є природною потребою
дитини та ефективним інструментом
навчання в інклюзивному середовищі.

Для дітей з ООП гра стає «містком» до
пізнання світу, оскільки вона мінімізує
страх помилки та знижує психологічне
напруження.



Функції гри для учнів з ООП:

Що таке ігрові технології в інклюзії?



На поведінку школярів з особливими освітніми

потребами впливає як партнер по грі – його ставлення

до ігрового завдання, інших учасників, так і сама 

ігрова діяльність, яка потребує від учнів

спрямованості одне на одного й актуалізує у них 

морально-етичні норми взаємодії. 



Види ігор для активізації пізнання

1.Дидактичні ігри: розвивають сенсорику, логіку та 

мовлення (наприклад, «Вгадай предмет», «Знайди зниклий 

об'єкт»).

2.Рольові ігри: допомагають відтворити життєві ситуації та 

опанувати соціальні ролі.

3.Рухливі ігри з елементами навчання: поєднують 

фізичну активність із закріпленням матеріалу (сюжетні ігри, 

ігрові вправи).

4.Цифрові ігри: використання інтерактивних додатків та 

платформ для візуалізації знань.



Приклади вправ на розвиток пізнавальних 

процесів

Для розвитку уваги: «Що змінилося?», «Знайди 5 

відмінностей».

Для розвитку мислення: «Четвертий зайвий», 

«Визнач предмет за діями» (літає, світить, гріє).

Для емоційного розвитку: «Покажи та вгадай 

емоцію» (розвиток емпатії та комунікації).

Для мовлення: «Придумай кінець історії», 

«Словесне доміно».



Вимоги до вибору ігор:

• Врахування індивідуальних особливостей дітей.

• Вибирати гру відповідно до спрямованості уроку.

• При виборі ігор чітко організовувати дії дітей.

• Обирати ігри, які будуть спонукати дітей до
самостійності та активності.

• На прогулянці доцільно проводити ігри , які
сприятимуть зміні діяльності і стануть перепочинком.



Принципи підбору ігор

•Доступність: правила мають бути чіткими та 

короткими.

•Поетапність: від простого до складного.

•Змінність: часта зміна видів діяльності для 

запобігання втомі.

•Візуалізація: максимальне використання 

наочності (картинки, предмети).



1: Сенсорно-інтеграційні ігри

Ці ігри допомагають дитині з ООП краще сприймати 

сигнали від власного тіла та навколишнього світу.

•Мета: Налагодження обробки сенсорної інформації 

(дотик, рівновага, пропріоцепція).

•Приклади:

•«Сенсорний мішок (коробка)»: Пошук предметів 

певної форми або текстури в ємності з крупою, піском 

або гідрогелем.

•«Смуга перешкод»: Пересування по килимках з 

різними поверхнями (колючі, м’які, ребристі) для 

стимуляції стоп та координації.

•«Важкі обійми»: Використання обтяжених ковдр або 

м’яких тунелів для заспокоєння та відчуття меж тіла.

•Результат: Зниження сенсорного перевантаження, 

покращення концентрації.



2: Дидактичні ігри з візуальною опорою

Візуалізація — це «місток» до розуміння абстрактних 

понять для дітей, які мають труднощі зі сприйняттям 

мовлення.

•Мета: Формування пізнавальних умінь через наочні 

образи.

•Приклади:

•«Магнітні піктограми»: Складання речень або плану 

дня за допомогою карток (система PECS або аналогічні 

візуальні розклади).

•«Кольорові асоціації»: Сортування предметів або 

карток за кольором, формою чи категорією (наприклад, 

«Тварини» — на зелене поле, «Транспорт» — на синє).

•«Логічні ланцюжки»: Картки з послідовністю дій 

(посадив зернятко -> полив -> виросла квітка).

•Результат: Полегшення розуміння інструкцій, розвиток 

логічного мислення.



3:Сюжетно-рольове моделювання

Гра допомагає дитині «прожити» ситуації, які викликають 

труднощі в реальному житті.

•Мета: Соціалізація, засвоєння алгоритмів поведінки та розвиток 

комунікації.

•Приклади:

•«У магазині / В аптеці»: Відпрацювання фразового 

мовлення: «Дайте, будь ласка», «Скільки коштує?», 

«Дякую».

•«Мій настрій»: Дитина обирає роль або маску героя і 

показує через гру, що він відчуває (гнів, радість, сум).

•«Телефонна розмова»: Моделювання діалогу за 

допомогою іграшкових телефонів.

•Результат: Зменшення соціальної тривожності, розвиток 

емпатії та мовленнєвих навичок.



4:ІКТ та гейміфікація

Цифрові інструменти забезпечують миттєвий зворотний 

зв'язок, що є критичним для мотивації учнів з ООП.

•Мета: Підвищення мотивації через інтерактивність та ігрову 

винагороду.

•Інструменти та приклади:

•LearningApps: Вправи «Знайди пару» або «Класифікація» з 

візуальними підказками та звуковим супроводом.

•Wordwall: Колесо фортуни для вибору завдання або 

інтерактивні вікторини з бонусами.

•Гейміфікація уроку: Використання системи «жетонів» або 

«рівнів» (наприклад, за виконання завдання дитина отримує 

наклейку-артефакт, яка наближає її до фінального «призу»).

•Результат: Висока залученість, можливість багаторазового 

повторення без втрати інтересу.



Навчальна гра для дітей з особливими навчальними

потребами – це гра, для якої характерним є те, що

ігровий процес супроводжується засвоєнням змісту

навчання. 



Використання дидактичних ігор на уроках

робить процес навчання не лише цікавим, а

й сприяє швидкому формуванню в учнів з

особливими освітніми потребами

загальнонавчальних навичок та вмінь,

сприяє психічному розвантаженню дитини























Поради вихователю та класному керівникові

1.Обирайте ігри відповідно до фізичних та
інтелектуальних можливостей дитини.

2. Використовуйте яскраву наочність та чіткі
інструкції.

3. Створюйте умови для співпраці дитини з
ООП та однокласників (командні ігри).

4. Облаштуйте простір для відпочинку, якщо
дитина перевтомилася.



Висновки

* Ігрові елементи — це не розвага, а потужний
засіб адаптації навчального матеріалу.

* Правильно підібрана гра допомагає учневі з
ООП відчути себе частиною колективу та
досягти очікуваних результатів навчання.


