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За результатами розробки інформаційного забезпечення у підтримку навчання роботи зі 

службами інтернету було проведено педагогічний експеримент, який підтвердив висунуту гіпотезу 

про те, що використання розробленої інформаційної підтримки під час навчання учнів 

експериментальної групи, призвели до підвищення рівня навчальних досягнень учнів на 18,6% у 

порівнянні з результатами учнів контрольної групи. Ефективне збільшення в середньому, 

достатньому та високому рівнях навчальних досягнень учнів може бути поясненим проведенням 

експериментальної роботи з використання розробленої інформаційної підтримки навчання роботи 

зі службами інтернету, що містить застосування ігрових технологій – ділових ігор, інтерактивних 

вправ. 

В наслідок впровадження розробленого навчального контенту, однією особливостей якого є 

дотримання дидактичних принципів навчання, впровадження ігрових технологій, створено умови 

для інформаційної підтримки індивідуальної практичної та колективної проектної навчальної 

діяльності учнів. Отриманий ресурс дозволяє урізноманітнити форми навчання учнів, 

стимулювати самоперевірку та самовдосконалення учнів за різними формами навчання, зокрема за 

змішаною моделлю, експериментально підтверджено покращення якісних показників навчальних 

досягнень учнів. 
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Застосування ігрових методів для полегшення взаємодії людини з інклюзією і системою 

може бути дуже ефективним способом створення відкритого та сприятливого середовища для 

всіх учасників.  

 

Ось деякі способи, які можуть бути використані для досягнення цієї мети:  

1. Інклюзивні ігри: Розробка ігор, які сприяють спільній участі різних людей, незалежно від 

їхніх здібностей та потреб. Ці ігри можуть бути доступними для всіх інклюзійних груп.  

2. Спільні проекти: Організація ігрових проектів, які потребують спільної роботи різних 

людей. Це може сприяти розвитку комунікаційних та командних навичок у всіх учасників.  

3. Ігрові симуляції: Використання симуляційних ігор для розуміння досвіду людей з 

інклюзією. Наприклад, використання симуляції, яка дозволяє зрозуміти, яким чином певна 

фізична або когнітивна обмеженість впливає на щоденне життя.  

4. Ігри з психосоціальним підходом: Створення ігор, які сприяють розвитку емпатії та 

розуміння інших. Це може допомогти покращити взаєморозуміння між різними групами людей.  

5. Використання технологій: В інклюзійних іграх можна використовувати технології, такі 

як віртуальна реальність або розширена реальність, щоб створити інтерактивні ігри, які 

відкривають нові можливості для взаємодії.  

6. Навчальні ігри: Розробка ігор, які сприяють навчанню та розвитку різних навичок, таких 

як розуміння різних культур, мовні навички або соціальні навички.  
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7. Відкритий доступ і адаптація: Забезпечення доступності ігор для всіх, включаючи людей 

з різними видами інвалідності. Це може включати в себе адаптацію ігор для використання 

допоміжних технологій, таких як спеціальні контролери або програмне забезпечення для 

персональних комп'ютерів.  

8. Залучення спільноти: Залучення різних груп людей у розробку ігор і прийняття рішень 

щодо їхнього створення, щоб забезпечити відповідність потребам різних користувачів.  

Застосування ігрових методів може бути дуже корисним для створення інклюзивних 

середовищ та полегшення взаємодії між різними людьми і системами, сприяючи розвитку спільної 

розуміння та співпраці [1-2].  

Деякі ігри вже мають можливість, щоб в них грали люди з інклюзією, такі як: 

Minecraft: Гра Minecraft має можливості для створення інклюзивних серверів і додатків, які 

допомагають гравцям з різними потребами. 

Overwatch: Ігрова компанія Blizzard Entertainment додає інклюзивні функції до своїх ігор, 

таких як "Overwatch," зокрема режими гри для гравців з обмеженими можливостями. 

Diablo 4: 18 вересня 2023 року, перша сліпа людина, яка пройшла Diablo 4 без допомоги 

зрячих[3]. 

Також є благодійні організацій які допомагають людям з інклюзією проявити себе в іграх, 

наприклад SpecialEffect - це благодійна організація, яка працює над створенням адаптивних 

контролерів для гравців з обмеженими можливостями та рекомендує ігри, які підтримують 

інклюзію. 

The AbleGamers Foundation -  ця організація також працює над інклюзивними іграми та 

допомагає гравцям з обмеженими можливостями знаходити ігри, які відповідають їхнім потребам. 

 

Гейміфікація 

Гейміфікація може бути важливим інструментом для інклюзивної освіти та розвитку. Ось 

алгоритм реалізації гейміфікації для людей з інклюзією: 

Крок 1: Визначте цілі та потреби аудиторії з інклюзією Почніть з аналізу аудиторії, зокрема 

їхніх потреб та обмежень. З'ясуйте, які навички або знання ви хочете розвивати серед цієї 

аудиторії.  

Крок 2: Виберіть гейміфікаційні елементи Виберіть гейміфікаційні елементи, які будуть 

стимулювати участь та мотивацію. Це можуть бути бали, досягнення, лідерські дошки тощо.  

Крок 3: Розробіть ігрову механіку Створіть ігрову механіку, яка дозволить гравцям 

здобувати бали або досягнення за виконання різних завдань або завдань. Забезпечте можливість 

гравцям вибирати рівень складності або тип завдань, що відповідає їхнім потребам.  

Крок 4: Створіть ігрове оточення Створіть віртуальне або фізичне ігрове оточення, в якому 

гравці зможуть взаємодіяти з гейміфікаційною системою. Забезпечте доступність ігрового 

інтерфейсу для гравців з різними обмеженнями (наприклад, можливість використовувати 

альтернативні контролери або екрани зі збільшеним шрифтом).  

Крок 5: Створіть завдання та виклики Розробіть завдання та виклики, які дозволять гравцям 

розвивати необхідні навички або знання. Зробіть завдання цікавими та відповідними цілям 

аудиторії з інклюзією.  

Крок 6: Моніторинг та оцінка Встановіть систему моніторингу та оцінки, щоб відстежувати 

прогрес гравців і реагувати на їхні потреби. Запровадьте механізми зворотного зв'язку для гравців, 

які дозволять їм висловлювати свої коментарі та запити.  

Крок 7: Заохочення спільноти Залучайте гравців до спільноти, де вони можуть 

обмінюватися досвідом та підтримувати одне одного. Створюйте можливості для спільних ігор і 

взаємодії між учасниками.  

Крок 8: Нагороди та визнання Надайте нагороди та визнання гравцям, які досягли певних 

результатів або внесли особливий внесок у гральну спільноту.  

Крок 9: Постійне вдосконалення Постійно аналізуйте та вдосконалюйте систему 

гейміфікації на основі фідбеку та даних про прогрес гравців.  

Крок 10: Поширення та впровадження Розгляньте можливості для поширення і 

впровадження вашої гейміфікаційної системи в інших освітніх або навчальних середовищах. 
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Одним із прикладів освітньої гейміфікації можна назвати Ribbon Hero: гра, яка вчить як 

користуватись Microsoft Office. 

Ribbon Hero є доповненням, яке доступне при безкоштовному завантаженні пакета програм 

Microsoft, вона допомогає користувачеві навчитись використовувати основні засоби Office 2007 

або 2010. Після установки, гра буде запущена з будь-якої програми Office (Word, Excel або 

PowerPoin).  

У самій грі користувачеві необхідно вирішити проблему, а за її виконання він отримає бали 

досвіду. Проблеми згруповані в чотири розділи: робота з текстом, дизайн сторінки і макету, 

художнє представлення і більш узагальнений розділ швидких завдань.  

В Ribbon Hero є її здатність відстежувати прогрес користувача під час його навчання коли 

він використовує інструменти Office, а також відповідний рівень складності завдань [5]. 
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У сучасному світі все більше обертів набирає малорухливий спосіб життя. Віртуалізація 

суспільства несе з собою як позитивні наслідки у досягненні нових звершень, так і вкрай негативні 

щодо рівня фізичного здоров’я. 

 

Найбільше цьому впливу піддається молодь. За статистичними даними, отриманими у 

результаті соціологічного опитування проведеного Фондом Фрідріха Еберта у 2017 році, 33% 

молоді віком 14–29 років займалися спортом у вільний час часто та дуже часто, 18% не робили 

цього ніколи, а 46% зрідка або інколи. До того ж регулярність занять також знижується з віком — 

від 48% серед підлітків до 25% у 25–29 років [1]. 

У наших попередніх роботах [2-4] було запропоновано принцип роботи та структуру 

інформаційної системи для вибору виду спорту на основі морфофункціональних показників з 

метою розробки дієвого механізму залучення молоді до занять різними видами спорту, які 

культивуються у місті. На даному етапі нашою цільовою аудиторією є школярі віком 10-11 років. 
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