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ВСТУП 

 

Актуальність теми дослідження. Формування фонетико-фонематичної 

сторони мовлення дитини – це дуже складний і тривалий процес. Він займає весь 

дошкільний період її життя. Без цілеспрямованої та чітко побудованої роботи з 

корекція фонетико-фонематичної сторони мовлення, не можливе як правильне 

усне, так і в майбутньому писемне мовлення. Цей процес ґрунтується не тільки 

на виправленні порушень звуковимовної сторони мовлення, розвитку 

фонематичних процесів, але і розвитку сприймання, памʼяті, уваги, контролю 

(слухової, зорової, рухової модальності), тобто тих психологічних механізмів, 

що сприяють підготовці до правильного формування основ писемного мовлення 

[19, с.7-8]. 

Сучасний розвиток цифрових технологій відкриває нові можливості для 

впливу на мовленнєвий розвиток дітей. Одним з перспективних засобів 

корекційно-педагогічного впливу у спеціальній освіті сьогодні є і гейміфікація 

[1, с. 229]. Вона передбачає застосування елементів ігрового дизайну в неігрових 

контекстах. Гейміфікація використовує принципи ігрового дизайну, такі як 

набори правил, системи винагород, рівні складності, бали для залучення та 

підвищення мотивації учасників. У контексті роботи з дітьми дошкільного віку, 

це може означати перетворення процесу навчання чи корекційних вправ на 

захоплюючу гру, де дитина мотивована досягати результатів не через страх 

покарання, а через бажання отримати винагороду чи визнання. 

Ігрові елементи роблять процес навчання більш привабливим, що сприяє 

підтримці високого рівня концентрації уваги дітей. Ігри, які вимагають 

вирішення проблем, планування чи логічного мислення, сприяють розвитку 

відповідних когнітивних навичок. Групові ігри допомагають дітям навчитися 

взаємодіяти один з одним, розвивати навички співпраці та вирішувати 

конфлікти. Тоді як, ігрові механізми завжди можна адаптувати під конкретні 

потреби та рівень розвитку кожної дитини, що робить корекційно-розвиткову 

роботу більш ефективною.  
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Хоча гейміфікація має значний потенціал, вона вимагає ретельного 

впровадження, щоб бути ефективною. Важливо знайти гармонійний баланс, щоб 

ігрові елементи не відволікали від досягнення цілей корекційно-розвиткового 

заняття. Ефективна імплементація гейміфікації вимагає від вчителя спеціальної 

освіти наявності глибоке розуміння як ігрові механізми можуть бути 

використанні в контексті роботи з дітними, що мають мовленнєві порушення. За 

таких обставин важливо забезпечити, щоб вони були доступні та адаптовані для 

дітей з різними потребами та рівнем розвитку. 

Резюмуючи зазначимо, що гейміфікація в корекційно-розвитковій роботі з 

дітьми дошкільного віку відкриває нові можливості для підвищення 

ефективності та якості корекційно-педагогічного процесу. Однак для досягнення 

максимальної ефективності необхідно враховувати потенційні виклики та 

забезпечити адекватну підготовку та підтримку вчителів спеціальної освіти, 

зокрема й вчителів-логопедів. 

Відтак, усвідомлення актуальності окресленої проблеми спонукало до 

вибору теми наукового дослідження : «Гейміфікація як засіб формування 

фонетико-фонематичної сторони мовлення дітей дошкільного віку». 

Обʼєкт дослідження – процес формування фонетико-фонематичної 

сторони мовлення у дітей дошкільного віку. 

 Предмет дослідження – гейміфікація як засіб формування фонетико-

фонематичної сторони мовлення у дітей старшого дошкільного віку 

мовленнєвими порушеннями. 

Мета дослідження полягає у визначенні, науковому обґрунтуванні та 

експериментальній перевірці ефективності впливу розробленої програми 

корекційно-розвиткової роботи з використанням гейміфікації на рівень 

сформованості фонетико-фонематичної сторони мовлення у дітей старшого 

дошкільного віку мовленнєвими порушеннями. 

Відповідно до мети дослідження визначено наступні завдання: 
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- здійснити огляд наукових досліджень та публікацій, що присвячені 

проблемі формування фонетико-фонематичної сторони мовлення у дітей 

дошкільного віку з використанням гейміфікації; 

- визначити особливості формування фонетико-фонематичної сторони 

мовлення у дітей старшого дошкільного віку з порушеннями мовлення; 

- зʼясувати місце і роль гейміфікації в корекційно-розвитковій роботі з 

дітьми дошкільного віку з мовленнєвими порушеннями; 

- розробити та експериментально перевірити ефективність впливу програми 

корекційно-розвиткової роботи з використанням гейміфікації на рівень 

сформованості фонетико-фонематичної сторони мовлення у дітей старшого 

дошкільного віку мовленнєвими порушеннями; надати методичні рекомендації 

щодо подальшого її використання учасниками освітнього процесу. 

Теоретико-методологічну базу дослідження склали: концепція стандарту 

спеціальної освіти дітей дошкільного віку з порушеннями мовленнєвого 

розвитку,  нормативні показники і критерії мовленнєвого розвитку дитини 

дошкільного віку (Є. Ф. Соботович); психолінгвістичний підхід до аналізу 

мовленнєвого розвитку дитини і його формування у процесі нормального та 

порушеного онтогенезу (Н. С. Жукова, О. О. Леонтьєв, Ж. Піаже, Є. Ф. 

Соботович, Ф. А. Сохін, В. В. Тищенко, А. Г. Тамбовцева, О. М. Шахнарович, Н. 

М. Юрьева та ін.); вчення про попередження та корекцію порушень 

мовленнєвого розвитку у дітей із загальним недорозвитком мовлення (Л. С. 

Волкова, Б. М. Гріншпун, Н. С. Жукова, Р. Є. Лєвіна, Р. І. Лалаєва, О. М. 

Мастюкова, Є. Ф. Соботович, В. В. Тарасун, Т. Б. Філічева, Н. О. Чевельова, Г. 

В. Чиркіна, М. К. Шеремет та ін.),  підготовка  до навчання грамоти і навчання 

грамоти (Г. А. Каше, Л. Б. Єсєчко, Е. Рибіна, Т. Б. Філічєва та інші); кoнцeпцiя 

iнформaтизaцiї нaвчaння і фoрмувaння iнформaцiйної культури 

(Б. С. Гершунський, М. І. Жaлдaк, Ю. М. Рaмський та ін.), використання 

інформаційних технологій в корекційно-розвитковій роботі з дітьми з 

особливими освітніми потребами, зокрема тими, що мають порушення мовлення 
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(О. Б. Качуровська, О. В. Боряк, О. М. Король, Ю. М. Косенко, П. А Лещенк,  

Ж. В. Матюх,  Г. М. Мицик, S. Bertoni , S. Franceschini, G. Puccio , М. Mancarella , 

S. Gori , A. Facoetti, Ch. Noraziah, A. Bakar, N. Azzah, S. Lim, Sh. R. Tambyraja, 

K. Farquharson, J. Coleman, K. Aggarwal, R. Patel, R. Ravi та ін.). 

Гіпотеза дослідження ґрунтується на припущенні, що використання 

гейміфікації в корекційно-розвитковій роботі може мати позитивний вплив на 

формування фонетико-фонематичної сторони мовлення дітей старшого 

дошкільного віку та сприяти підвищенню їхньої мотивації до навчання за умов, 

якщо розроблена програма буде: враховувати індивідуальні потреби кожної 

дитини з мовленнєвими порушеннями, її когнітивні і вікові особливості, а 

гейміфіковані завдання будуть адаптованими до їх рівня можливостей; 

поєднувати гейміфіковані елементи з традиційними методами, прийомами та 

засобами корекційно-розвиткової роботи для забезпечення комплексного впливу 

на розвиток мовлення дітей; сприяти створенню позитивного, комфортного та 

мотивуючого середовища для дітей, де вони відчуватимуть радість від навчання 

та власних досягнень; сприяти залученню батьків як партнерів до закріплення 

відпрацьованого матеріалу на заняттях вдома з використанням гейміфікованого 

контенту. Не останнє місце займає і достатній рівень професійної та цифрової 

компетентності вчителя-логопеда, зокрема його здатність здійснювати 

розробляти та впроваджувати гейміфікацію у корекційно-розвиткову роботу з 

урахуванням освітніх потреб дітей означеної категорії.  

Методи дослідження. Для досягнення поставленої мети й розвʼязання 

завдань використано: теоретичні методи дослідження, які спрямовані на 

систематизацію, порівняльний аналіз, узагальнення та зіставлення різних 

поглядів на проблему, що досліджується для виявлення стану її розробленості. 

Вони допомогли визначити теоретичну основу дослідження та виявити прогалини 

у досліджуваному напрямі. Тоді як емпіричні методи дозволили перевірити 

зроблену гіпотезу на практиці, зібрати емпіричні дані для аналізу та оцінити 

ефективність впливу гейміфікації на рівень сформованості фонетико-

фонематичної сторони мовлення дітей старшого дошкільного віку. До таких в 
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роботі віднесено: педагогічний експеримент (констатувальний, формуючий, 

контрольний), опитування батьків та педагогічних працівників – для збору даних 

про спостережувані зміни в мотивації дітей до навчання, їх активності під час 

занять та виконання домашніх завдань після впровадження гейміфікації; оцінки 

їх ставлення до нововведень;  моделювання – для розробки програми корекційно-

розвиткової роботи з використанням гейміфікації на рівень сформованості 

фонетико-фонематичної сторони мовлення у дітей старшого дошкільного віку 

мовленнєвими порушеннями; методичних рекомендацій щодо подальшого її 

використання учасниками освітнього процесу.   

Практичне значення отриманих результатів надає можливість перейти 

від теоретичних розробок до конкретних дій. Розроблена програма корекційно-

розвиткової роботи з формування фонетико-фонематичної сторони мовлення у 

дітей старшого дошкільного віку мовленнєвими порушеннями з використанням 

гейміфікації – є готовим гайдом з чітко визначеним змістом, корекційно-

педагогічними інструментами, прийомами та методами для його реалізації. 

Програма враховує специфіку вікових та мовленнєвих особливостей дітей 

дошкільного віку з порушеннями мовлення і пропонує інноваційний підхід до 

побудови корекційно-розвиткової роботи, який базуються на гейміфікації. 

Отримані результати не обмежуються лише науковими висновками, вони 

стають важливим ресурсом для педагогів і практиків у сфері спеціальної та 

інклюзивної освіти. Надані методичні рекомендації, розроблені на основі 

результатів дослідження, забезпечать їх необхідними інструментами для 

ефективного застосування гейміфікації, включаючи підходи до вибору 

відповідних ігрових елементів, адаптації навчальних матеріалів під 

індивідуальні потреби дитини, та врахування специфіки мовленнєвих порушень. 
Результати наукового дослідження можуть бути адаптовані та використані 

вчителями спеціальної освіти у наданні корекційно-розвиткової допомоги дітям 

з особливими освітніми потребами як у звичайному форматі, так і під час 

дистанційного навчання; зокрема, для підготовки до курсів з підвищення 

кваліфікації педагогічних кадрів, розробки змісту вибіркових дисциплін чи 
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тренінгів, семінарів-практикумів для здобувачів вищої освіти та вчителів 

спеціальної освіти. 

Експериментальна база: Комунальна установа «Інклюзивно-ресурсний 

центр» Михайлівської селищної ради Василівсього району Запорізької області. 

Структура магістерської роботи. Робота складається зі вступу, трьох 

розділів, висновків, списку використаних джерел. Виклад матеріалу 

проілюстровано 3 таблицями та 8 малюнками. Список літератури містить 

25 джерела, 4 з яких – англійською мовою. 
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ВИСНОВКИ 

 

Порушення фонетико-фонематичної сторони мовлення у дітей 

дошкільного віку у логопедичній практиці зустрічається все частіше, що стає 

проблемою у корекційно-розвитковій роботі. Цифрові технології сильно 

вкоренились у життя людей, особливо це стосується сучасних дітей, які змалечку 

використовують гаджети для досягнення розважальної мети. Внаслідок такого 

впливу цифрових технологій на дитину, сильно страждає її мовлення, що 

проявляється у відставанні всіх його компонентів. Знаючи сьогоденні реалії, 

можна сказати що традиційні логопедичні методи мають нижчу ефективність для 

дітей покоління альфа, що зумовлює корекційно-розвиткову роботу 

підлаштовуватись під такі особливості.  

Одним з перспективних засобів корекційно-педагогічного впливу у 

спеціальній освіті сьогодні є гейміфікація. Гейміфікація використовує принципи 

ігрового дизайну, такі як набори правил, системи винагород, рівні складності, 

бали для залучення та підвищення мотивації учасників. У контексті 

логопедичної роботи з дітьми дошкільного віку, це може означати перетворення 

процесу навчання чи корекційних вправ на захоплюючу гру, де дитина 

мотивована досягати результатів не через страх покарання, а через бажання 

отримати винагороду чи визнання. 

Метою нашого дослідження було створення програми корекційно-

розвиткової роботи з використанням гейміфікації на рівень сформованості 

фонетико-фонематичної сторони мовлення у дітей старшого дошкільного віку 

мовленнєвими порушеннями. До корекційної Програми увійшли такі етапи: 

розвиток слухової уваги та слухового контролю, формування здатності 

розрізняти немовленнєві звуки та їх поєднання з джерелом звучання, 

формування здатності диференціації мовленнєвих звуків, диференціація складів 

та формування фонематичного аналізу та синтезу як останнього досконалого 

компоненту фонематичного сприймання.  
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Відповідно до етапів нашої програми було створено різні цифрові 

дидактичні ігри. До першого етапу розвиток слухової уваги та слухового 

контролю увійшли такі ігри «Послухай та виконай дію», «Хто що робить»; до 

другого етапу формування здатності розрізняти немовленнєві звуки вправи 

«Вгадай звук», «Вгадай хто говорить»; до третього етапу диференціація 

мовленнєвих звуків вправи «Диференціація Р-Л»; до четвертого етапу 

диференціація складів гра «Зʼєднай склади»; до пʼятого етапу формування 

фонематичного аналізу та синтезу увійшли ігри «Місце звука Р у слові».  

Нами було проведено експеримент з метою перевірки позитивного впливу 

запропонованої нами Програми з розвитку фонетико-фонематичної сторони 

мовлення. У групу дослідження увійшло 10 дітей старшого дошкільного віку з 

фонетико-фонематичними порушеннями. Для достовірності даних, було 

проведено дві діагностики до та після застосування Програми. На первинній 

діагностиці переважна більшість дітей мала низький рівень та декілька осіб - 

достатній рівень розвитку фонетико фонематичної сторони. Після застосування 

розробленої нами програми показники змінились у позитивну сторону – одна 

дитина досягнула високого рівня розвитку, більшість  дітей досягнули 

достатнього показника, зʼявився середній рівень розвитку у всіх досліджуваних 

критеріях.  

Підсумовуючи вище зазначене, використання розробленої нами Програми 

з розвитку фонетико-фонематичної сторони суттєво збільшило показники рівня 

розвитку фонетико-фонематичних компонентів мовлення у дітей старшого 

дошкільного віку. Отримані дані свідчать про ефективність Програми та вказує 

на те, що при побудові цілісної системи гейміфікованих ігор та завдань можна 

досягнути значних результатів у логопедичні роботі.   
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