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ABSTRACT
The article examines the transformation of the educational environment through 

the integration of digital platforms to create a deep sensory experience without 
the risk of cognitive exhaustion. Particular attention is paid to overcoming cognitive load 
and barriers to the perception of complex scientific concepts by integrating sensory 
stimulation and gaming mechanics. The issue is also considered in the context of inclusion, 
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where the creation of a managed sensory environment is critical for individuals with 
neurodivergence.

The aim of the article is the theoretical substantiation and practical approbation 
of a strategy for transforming the educational environment through a transition from 
edutainment-style gamification to a model of deep sensory learning. The research is aimed 
at defining the role of digital platforms in creating an authentic research experience. The 
study seeks to formulate criteria for the balanced use of game elements to maintain high 
motivation without losing focus on scientific content.

It is proven that the synergy of multimodal perception and gamification promotes 
deeper interiorization of knowledge. The role of primary sensory systems as a foundation 
for mastering complex information is substantiated. The authors analyze the educational 
potential of various digital tools (such as Gimkit, Genially, Classtime, Gynzy, etc.) 
and determine their impact on different channels of perception. A model for the phased 
implementation of game mechanics into the structure of an English lesson using 
the Content and Language Integrated Learning methodology is presented. It is established 
that the strategic localization of gamification at specific stages of the lesson allows for 
the transformation of language from an object of study into a functional tool for scientific 
inquiry, ensuring the development of critical thinking and soft skills in learners.

The article proposes a systemic approach to the functional differentiation of digital 
tools depending on didactic goals and students’ individual sensory profiles. The authors 
offer specific criteria for selecting platforms based on the level of abstraction of scientific 
concepts, the required feedback vector, and the language proficiency level of learners, which 
avoids entertainment fatigue and ensures the scientific fundamentality and effectiveness 
of the learning process.

Key words: deep sensory learning, gamification, digital educational platforms, 
cognitive load, multimodal perception, content and language integrated learning, 
transformation of the educational environment.

Вступ. У сучасному освітньому середовищі однією з найбільш 
гострих проблем є поступове зниження залученості та мотивації здо-
бувачів освіти, особливо в дисциплінах циклу STEM (наука, техноло-
гії, технічна творчість, математика) [9, с.  182; 15]. Традиційні методи 
навчання визнаються недостатніми для ефективного засвоєння знань 
цифровим поколінням, яке потребує інтерактивності, багатозадачності 
та соціальної взаємодії [5]. Складність та абстрактність концепцій STEM 
часто стають бар’єрами для здобувачів, що вимагає впровадження інно-
ваційних стратегій, які поєднують сенсорний вплив з елементами геймі-
фікації для подолання когнітивного навантаження та підвищення емо-
ційної залученості. Глобальний розвиток інклюзивної освіти додатково 
посилює попит на технології, що забезпечують рівний доступ до знань 
для всіх категорій школярів, включаючи осіб із нейровідмінностями, для 
яких сенсорне середовище відіграє вирішальну роль у здатності кон-
центруватися та сприймати навчальний матеріал [2, с. 138; 7, с. 76].

Аналіз останніх досліджень і публікацій. Питання гейміфікації 
та сенсорного навчання широко представлені в міжнародній науковій 
літературі [4; 5; 6; 9; 10; 13; 17]. Психологічне підґрунтя гейміфікованого 
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навчання часто опирається на теорію самодетермінації, яка наголо-
шує на задоволенні потреб в автономії, компетентності та пов’язаності  
з іншими [5; 17, с. 1]. Роль сенсорних систем у когнітивному розвитку 
розглядається крізь призму сенсорної теорії та концепції сенсорної 
інтеграції. Згідно з цими підходами, ефективне засвоєння інформації 
можливе лише за умови одночасної стимуляції кількох каналів сприй-
няття [13, с. 11; 16]. Сучасні розвідки В. Качур [7], Mursalin et al. [9] та 
M. Ortiz‑Rojas et al. [10] демонструють потенціал мультисенсорного під-
ходу та цифрових лідербордів для покращення академічної успішності 
в STEM-класах. Водночас спостерігається зсув наукового інтересу від 
простого опису ігрового дизайну до систематичних оглядів та оцінки 
освітньої ефективності гейміфікації в реальних навчальних умовах  
[5; 7, с. 81].

Мета статті полягає в обґрунтуванні стратегії трансформації освіт-
нього STEM-середовища шляхом переходу від розважальної моделі 
гейміфікації до моделі глибокого сенсорного навчання, що базується 
на змістовному використанні цифрових платформ для запобігання ког-
нітивному виснаженню здобувачів освіти. Реалізація мети передбачає 
розв’язання таких завдань, а саме:

– визначити роль цифрових платформ як засобів створення автен-
тичного сенсорного та дослідницького досвіду;

– розкрити механізми формування глибокого навчання через STEM-
практики, де цифрова візуалізація та інтерактивність слугують підсилен-
ням когнітивного зусилля;

– сформулювати критерії збалансованого використання ігрових 
елементів, що дозволяють підтримувати високу мотивацію без втрати 
фокусу на навчальному змісті;

– встановити вимоги до проєктування інноваційного середовища, 
яке сприяє розвитку саморегуляції здобувачів освіти та здатності до 
тривалої концентрації в умовах цифрової трансформації.

Виклад основного матеріалу. Сенсорна інтеграція визначається 
як нейробіологічна діяльність з організації та інтерпретації сигналів, які 
мозок отримує з довкілля, що дозволяє успішно виконувати повсякденні 
дії та навчатися [16]. В ієрархії навчання первинні системи – вестибу-
лярна, тактильна та пропріоцептивна – формують базу, на якій буду-
ються пізніші візуальні та аудіальні навички, необхідні для опрацювання 
складної наукової інформації. Вестибулярна система відповідає за рів-
новагу та орієнтацію в просторі, що критично важливо для підтримки 
уваги та стабільної пози під час занять. Пропріоцепція забезпечує усві-
домлення положення тіла, допомагаючи координувати рухи. Брак або 
надмірність сенсорної інформації спричиняють труднощі в роботі вищих 
когнітивних систем, що призводить до дефіциту уваги та проблем із 



97

Наукові записки БДПУ (https://journals.bdpu.in.ua/index.php/ped)

ICV 2024: 62.64  
ISSN 2412-9208

пам’яттю [12]. Для пояснення індивідуальних особливостей сприйняття 
використовується метафора сенсорних чаш: школярі з великою чашею 
потребують значного обсягу сенсорних вхідних даних для реєстрації 
сигналу, тоді як діти з малою чашею швидко перевантажуються, що 
зумовлює потребу в середовищі з регульованими подразниками [14].

Саме гейміфікація в контексті сенсорного навчання дає синергію 
мультимодального сприйняття та гейміфікації, де цифрові стимули 
виступають інструментами керованої активації когнітивної діяльності, 
що, за умови оптимального дозування, сприяє глибшій інтеріориза-
ції STEM-знань без ризику сенсорного перевантаження. Гейміфікація 
виступає потужним інструментом трансформації пасивного засвоєння 
матеріалу на активний дослідницький процес, опираючись на ігрові 
елементи оцінювання успіхів здобувачів: бали, бейджі, лідерборди та 
рівні [4, c. 1229–1230]. Бали забезпечують миттєвий зворотний зв’язок, 
дозволяючи школярам відстежувати свій прогрес у реальному часі та 
відчувати контроль над власною навчальною траєкторією [17, c.  1]. 
Бейджі слугують візуальними символами досягнень, позначаючи опа-
нування конкретних компетенцій або завершення важливих етапів курсу 
[15]. Особливе значення мають лідерборди, які спонукають до здоро-
вої конкуренції та соціального визнання, хоча їхній дизайн має бути 
ретельно продуманим, щоб уникнути демотивації здобувачів освіти з 
нижчими показниками. Використання лідербордів, що фокусуються на 
особистому прогресі та досягненнях невеликих груп, сприяє підтримці 
почуття компетентності без зайвого стресу. Крім того, ігрові наративи 
(сторітелінг) дозволяють контекстуалізувати абстрактні STEM-завдання 
у вигляді квестів, де помилка сприймається як природна частина екс-
перименту, що розвиває критичне мислення та стійкість.

Інтеграція сенсорики та гейміфікації найбільш ефективно реалізу-
ється через сучасні цифрові платформи та інструменти. Платформа 
Kaizen-Education використовує змагальні вікторини для навчання прин-
ципам наукової точності та відтворюваності, залучаючи дослідників 
через асинхронну соціальну взаємодію та накопичення бейджів [17, 
с. 6]. Проєкти на базі BeeUp та Minecraft Edu забезпечують віртуальне 
середовище для вирішення реальних технічних та бізнес-кейсів, розви-
ваючи візуальне мислення та навички командної співпраці [4, с. 1236]. 
Використання технологій віртуальної та доповненої реальності (VR/AR) 
дозволяє здобувачам «торкнутися» складних фізичних структур або 
моделювати молекулярні процеси, що активує сенсомоторну пам’ять. 
Для школярів із особливими потребами розробляються рішення на 
кшталт компактної сенсорної кімнати, яка інтегрує стимули для п’яти 
сенсорних систем, гарантуючи безпечне середовище для регуляції емо-
ційного стану перед виконанням складних академічних завдань [11].
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Практичне впровадження інноваційного середовища STEM вимагає 
реалізації концепції Універсального дизайну для навчання (UDL), яка 
передбачає гнучкість у представленні інформації та способах вира-
ження знань здобувачами освіти [11, с. 4]. Методика реалізується через 
створення адаптивного середовища, що включає інструментарій інди-
відуальної сенсорної підтримки [3]. У STEM-освіті гейміфіковане про-
єктне навчання (PBL) у поєднанні з сенсорними опорами демонструє 
високий рівень засвоєння матеріалу та розвиток м’яких навичок, таких 
як колаборація та лідерство [6, с. 83]. Емпіричні дані підтверджують, 
що здобувачі освіти в гейміфікованих умовах показують вищі резуль-
тати навчання порівняно з контрольною групою, при цьому лідерборди 
забезпечують почуття досягнення навіть без значного зростання вну-
трішньої автономії [10].

У контексті викликів 21 століття навчання має стати мультимодальним 
процесом, де цифрові інструменти не лише передають контент, а й ство-
рюють емоційно резонансний досвід [8, p. 36]. Майбутнє STEM-освіти 
пов’язане з використанням штучного інтелекту для персоналізації еле-
ментів гейміфікації та їх адаптації до індивідуальних сенсорних профілів 
здобувачів, а також із розвитком Метавсесвіту як простору для соціаль-
ної взаємодії. Такий інтегрований підхід дозволяє подолати традиційні 
бар’єри сприйняття, роблячи науку доступною та привабливою для всіх, 
незалежно від їхніх нейробіологічних особливостей, що сприяє успішній 
соціалізації та професійній підготовці майбутніх спеціалістів [7, с. 75].

З огляду на здобутки сучасних розвідок у фокусі нашої уваги є 
інструментарій для викладання англійської мови, який пропонує широку 
палітру можливостей, що дозволяють задіяти сенсорні канали сприй-
няття через візуалізацію, звуковий супровід та кінестетичну взаємо-
дію з інтерфейсом. Авторками зокрема було проаналізовано освітній 
потенціал конструкторів, застосунків, платформ та їх розширень Gimkit, 
Baamboozle, Classtime, Gynzy, Gimkit Creative, Genially (Escape Rooms), 
TriviaMaker, Socrative, Nearpod (Time to Climb) в контексті STEM-підходу 
та на засадах гейміфікації. Платформи Gimkit та Gimkit Creative активізу-
ють моторні реакції та просторове мислення завдяки ігровим механікам 
переміщення, що перетворює вивчення лексики на динамічний процес 
взаємодії з цифровим середовищем. На відміну від них, Baamboozle та 
TriviaMaker стимулюють вербально-акустичний канал через командну 
комунікацію, де візуальні стимули на екрані стають тригерами для гру-
пового обговорення мовних конструкцій. Classtime та Socrative забез-
печують дискретне сенсорне навантаження, фокусуючи увагу на тексто-
вому та графічному контенті для глибинного опрацювання граматичних 
структур, тоді як Gynzy та Nearpod (зокрема Time to Climb) пропонують 
яскраво виражену аудіовізуальну стимуляцію, що критично важливо 
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для формування правильної вимови та фонематичного слуху. Особли-
вої уваги заслуговує Genially, чиї квест-кімнати реалізують концепцію 
«навчання через дію», спонукаючи здобувачів маніпулювати об’єктами 
та шукати приховані підказки, що залучає дрібну моторику та зорову 
увагу в контексті розв’язання мовних загадок. 

Мультимодальний підхід дозволяє вчителям адаптувати навчальний 
матеріал під різні типи сприйняття, перетворюючи абстрактні мовні оди-
ниці на відчутний інтерактивний досвід. Порівняльний аналіз освітнього 
потенціалу вищезгаданих конструкторів, застосунків, платформ та їх 
розширень підтверджує, що інтеграція сенсорних елементів у цифрові 
платформи не лише підвищує рівень залученості, а й сприяє форму-
ванню стійких нейронних зв’язків завдяки одночасному впливу на різні 
органи чуття. Ефективна реалізація STEM-освіти в контексті навчання 
англійської мови потребує стратегічного поєднання цифрових інстру-
ментів, що забезпечують мультисенсорний досвід та високий рівень 
когнітивної залученості на кожному етапі заняття. Водночас, наголо-
шуємо, що не слід будувати цілий урок за принципами гейміфікованого 
навчання, що й буде продемонстровано на прикладі авторського STEM-
уроку “Space Exploration: the Sun, Comets, and Asteroids” для школярів  
з рівнем англійської мови В1.

Для початкового етапу уроку, орієнтованого на активне залучення 
та гейміфікацію, оптимальною вважаємо синергію платформ Gimkit, 
Baamboozle та TriviaMaker. Ці інструменти найкраще взаємодіють під 
час етапу занурення в тему та актуалізації опорних знань, оскільки вони 
базуються на слуховій та візуальній стимуляції через ігрову динаміку. 
Gimkit забезпечує багаторазове повторення наукової термінології, де 
економічна стратегія заробляння капіталу стимулює мнемонічні зді-
бності здобувачів. Інтеграція ігрових сервісів Baamboozle та TriviaMaker 
дозволяє трансформувати механічне запам’ятовування в інтерактивну 
гру, що стимулює вербалізацію понять з циклу STEM-дисциплін англій-
ською мовою. Завдяки створенню середовища здорового суперництва, 
забезпечується природний перехід від теорії до автоматизованого вико-
ристання лексики.

При включенні елементів гейміфікації на початку уроку пропонуємо 
вдатися до принципів емоційного залучення (Hook) через візуальний 
стимул – відеофрагменти сонячних спалахів, що миттєво активує зоро-
вий канал сприйняття. Здобувачі залучаються до когнітивного конфлікту 
через запитання про фізичний стан Сонця, що змушує їх актуалізу-
вати попередні знання з фізики та астрономії. Вчитель чітко артикулює 
дорожню карту заняття, де використання платформ Baamboozle та Gimkit 
виступає не просто розвагою, а механізмом трансформації наукової тер-
мінології у прикладне мовлення. Специфіка завдань полягає у швидкому 
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переході від пасивного спостереження до активної групової комунікації, 
де ігрові цілі безпосередньо корелюють із освітніми результатами.

Застосування принципів гейміфікації та сенсорного навчання на цьому 
етапі уроку забезпечує глибоку інтеграцію англійської мови з природни-
чими науками, створюючи багатовимірне освітнє середовище. Викорис-
тання ігрових механік платформ Gimkit, Baamboozle та TriviaMaker саме 
для початкових етапів уроку дозволяє досягти високого рівня автоматиза-
ції предметних компетентностей, оскільки багаторазове повторення лек-
сики, що вивчається, мінімізує мовний бар’єр. Завдяки командним батлам 
у Baamboozle, здобувачі освіти розвивають м’які навички, зокрема кола-
борацію та емоційний інтелект, підкреслюючи роль соціальної взаємо-
дії при розв’язанні наукових задач. Вміння 21 століття, такі як критичне 
мислення та інформаційна грамотність, формуються через необхідність 
миттєво аналізувати візуальні дані космічних об’єктів і конвертувати їх  
у логічні висновки англійською мовою.

Рівень інтеграції визначається як міждисциплінарний (CLIL), де мова 
слугує інструментом для вивчення фізичних процесів, а не є самоціллю, 
що значно підвищує інтелектуальну витривалість школярів. Такий підхід 
покращує сенсорне сприйняття через динамічний візуальний контент  
і звукову симуляцію, що сприяє кращому кодуванню інформації в довго-
тривалій пам’яті. Використання ігрової валюти та системи досягнень у 
Gimkit формує в здобувачів здатність до швидкого прийняття рішень під 
тиском, що є прямою підготовкою до реалій сучасного технологічного 
світу. Вплив на здобувачів освіти виражається у зростанні внутрішньої 
мотивації та перетворенні абстрактних понять на відчутний, персона-
лізований досвід. Зрештою, цей фрагмент уроку демонструє, як тех-
нологічна синергія платформ дозволяє реалізувати цілісний підхід до 
розвитку особистості, поєднуючи академічну глибину з інтерактивною 
динамікою.

На наступних етапах уроку, коли йдеться про інтерактивне дослі-
дження та формування логічних зв’язків, ключову роль відводимо плат-
формам Genially, Gynzy та Gimkit Creative, які задіюють візуально-про-
сторову та кінестетичну рецепцію, перетворюючи теоретичні відомості 
на динамічні структури для безпосередньої конструктивної взаємодії. 
Використання інтерактивної дошки Gynzy дозволяє вчителю візуалі-
зувати фізичні явища за допомогою наукових віджетів, що створює 
фундамент для вирішення наступних завдань. Використання квест-
технологій платформи Genially та середовища вільного конструювання 
Gimkit Creative інтенсифікує освітню інтеграцію, спонукаючи здобувачів 
освіти до синергії технічних умінь та навичок й іншомовної продуктивної 
діяльності під час моделювання або розв’язання складних цифрових 
завдань.
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Основна частина уроку зосереджена на практичному застосуванні 
знань через інтерактивне моделювання та творче проєктування. На 
етапі керованої практики здобувачі працюють з інтерактивною дошкою 
Gynzy, де шляхом тактильної взаємодії з інтерфейсом реконструюють 
будову Сонця, що дозволяє візуалізувати абстрактні фізичні шари зірки. 
Командний етап у Genially Escape Room змушує здобувачів використо-
вувати англійську мову як інструмент виживання в ігровому сценарії, де 
логічні задачі базуються на відмінностях між кометами та астероїдами. 
Самостійна робота у Gimkit Creative переходить у площину архітектур-
ного дизайну: школярі будують віртуальні станції, де кожен елемент 
архітектури має бути обґрунтований англійською мовою з точки зору 
захисту від сонячної радіації. Таким чином, навчання трансформується 
з пасивного споживання контенту у творче створення цифрових об’єктів.

Загалом, основна частина уроку демонструє перехід до вищого рівня 
когнітивної активності, де сенсорне навчання реалізується через поєд-
нання візуального дизайну та інтерактивного маніпулювання об’єктами. 
Використання Genially, Gynzy та Gimkit Creative дозволяє впровадити 
гейміфікацію, яка базується на принципах автономії та конструктивізму, 
де здобувач освіти виступає дизайнером власного навчання. Завдяки 
створенню інструкцій та маркуванню архітектурних об’єктів у Gimkit 
Creative, предметні мовні компетентності інтегруються з технічним мис-
ленням, перетворюючи термінологію на інструмент комунікації. М’які 
навички, зокрема здатність до переговорів та прийняття рішень у стре-
сових ситуаціях цифрового квесту, формуються паралельно з розви-
тком вмінь 21 століття, таких як критичне розв’язання проблем та циф-
рова творчість.

Рівень інтеграції (CLIL) у цьому фрагменті є максимально високим, 
оскільки він поєднує англійську мову, астрономію, фізику та технічну 
творчість в єдиний навчальний досвід, що стимулює розвиток систем-
ного мислення. Сенсорна стимуляція через розв’язання візуальних 
головоломок у Genially забезпечує залучення різних типів інтелекту, 
що сприяє інклюзивності освітнього процесу. Такий підхід змінює роль 
здобувача освіти, перетворюючи його з об’єкта навчання на активного 
дослідника, який відчуває безпосередній зв’язок між академічними зна-
ннями та їх прикладним значенням. Вплив на здобувачів проявляється 
у формуванні витривалості до складних інтелектуальних викликів, 
оскільки ігровий контекст знижує рівень тривожності перед помилкою. 
Зрештою, синергія творчих інструментів забезпечує стійкий пізнаваль-
ний інтерес та глибоке розуміння фізичної природи Всесвіту через при-
зму англомовної наукової картини світу.

Заключні етапи, присвячені оцінюванню та динамічному контролю, на 
нашу думку, найефективніше реалізуються через тріаду Nearpod (Time 
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to Climb), Socrative та Classtime. Ці інструменти забезпечують перехід від 
простого ігрового сприйняття до критичної рефлексії. Яскрава візуаліза-
ція прогресу в Nearpod підтримує високий темп уроку, тоді як Classtime 
дозволяє перевірити глибину засвоєння STEM-матеріалу через складні 
типи питань, як-от аналіз зон на зображеннях чи відкриті відповіді. Вико-
ристання Socrative як інструменту для створення Exit Tickets дозволяє 
отримати точну аналітику успішності, завершуючи навчальний цикл 
логічним підбиттям підсумків, що базується на об’єктивних даних та 
індивідуальному фідбеку.

Заключна частина уроку спрямована на рефлексію та валідацію отри-
маних результатів через цифрові інструменти оперативного зворотного 
зв’язку. Використання Nearpod та Classtime дозволяє перетворити процес 
оцінювання на завершення навчальної подорожі, де індивідуальні досяг-
нення інтегруються у спільний успіх групи. Гейміфікація на цьому етапі 
базується на принципах миттєвого зворотного зв’язку та соціального 
визнання, що дозволяє вчителю в реальному часі коригувати прогалини 
в знаннях. Предметні компетентності закріплюються через необхідність 
усного обґрунтування відповідей англійською мовою, що перетворює ака-
демічні факти на частину активного словникового запасу.

Аналіз цього сегмента підкреслює критичну роль метакогнітивних 
навичок, коли школярі не лише демонструють знання про Сонце чи 
астероїди, а й аналізують власний шлях навчання. Сенсорний аспект 
реалізується через візуалізацію прогресу та змагальну динаміку, що під-
тримує високий рівень уваги та мотивації до останньої хвилини уроку. 
Вплив на здобувачів освіти виявляється у формуванні почуття заверше-
ності та академічної впевненості, оскільки кожен здобувач бачить свій 
внесок у загальний результат. Соціальні навички розвиваються через 
культуру конструктивного коментування успіхів однокласників та колек-
тивну відповідальність у спільних проєктах. Це забезпечує не лише 
контроль знань, а й позитивне емоційне закріплення матеріалу, що є 
фундаментом для подальшої пізнавальної діяльності.

Стратегічний підхід до впровадження гейміфікації в межах STEM-уроку 
передбачає її локалізацію на одному з ключових етапів заняття – початко-
вому, основному або заключному. Таке обмеження є педагогічно доцільним 
для запобігання когнітивному перевантаженню здобувачів освіти та збе-
реження чіткої структури академічної дисципліни. Вибір конкретного етапу 
для ігрової інтеграції визначається пріоритетними дидактичними цілями, 
що суттєво відрізняються за своїм вектором впливу (див. Табл. 1).

Обґрунтування використання гейміфікації на початковому етапі 
базується на необхідності швидкої сенсорної стимуляції, де інструменти 
на кшталт Baamboozle створюють безпечне середовище для мовленнє-
вих спроб. Натомість гейміфікований основний етап (наприклад, через 
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Genially) спрямований на занурення в контекст, де ігрова оболонка слу-
гує каркасом для тривалих логічних операцій та командної розробки 
STEM-проєктів. Перенесення ігрових елементів на етап закріплення 
знань сприяє зниженню афективного фільтра після інтенсивної розу-
мової діяльності, зберігаючи при цьому можливість збору релевантного 
емпіричного матеріалу для оцінювання когнітивного прогресу школярів. 
Диференційоване впровадження гейміфікації дозволяє оптимізувати 
когнітивне навантаження, фокусуючи увагу здобувачів на визначеному 
дидактичному аспекті без шкоди для наукової фундаментальності освіт-
нього процесу. Переконані, що стратегічний підхід до впровадження 
ігрових механік у STEM-освіту передбачає їхню функціональну дифе-
ренціацію залежно від специфіки дидактичних завдань. 

Якщо гейміфікація залучається як когнітивний стартер на етапі актуа-
лізації знань, то ігрові механіки доцільно використовувати як інструмент 
подолання психологічних бар’єрів та інформаційного перевантаження. У 
випадках, коли тема насичена термінологією, короткотривалі ігрові сесії 
(5–7 хвилин) дозволяють інтенсифікувати засвоєння лексичного міні-
муму. Це створює необхідний когнітивний фундамент, перетворюючи 
пасивний словниковий запас на активний інструментарій, що вивільняє 
ресурс здобувачів для подальшої дослідницької діяльності, не відволі-
каючи їх на мовне декодування під час основної частини уроку.

Застосування гри на основному етапі уроку обґрунтоване при 
вивченні складних динамічних систем. У цьому контексті цифрові плат-

Таблиця 1
Проєктування інтегрованого уроку (STEM + English)

Етап уроку Пріоритетні цілі та механізми Очікувані результати 
(STEM + English)

Початковий 

Актуалізація опорних знань, 
емоційне залучення, зниження 
афективного бар’єру при 
вивченні іноземної лексики.

Швидка автоматизація 
термінології, підвищення 
готовності до сприйняття 
складного матеріалу.

Основний 

Стимулювання когнітивної 
гнучкості, розвиток навичок 
розв’язання проблем та 
моделювання процесів.

Глибоке розуміння 
міжпредметних зв’язків, 
практичне застосування 
мови в технічних чи наукових 
сценаріях.

Заключний 

Рефлексія, валідація досягнутих 
результатів, формування 
метакогнітивної обізнаності та 
консолідація знань.

Систематизація матеріалу, 
отримання об’єктивного 
зворотного зв’язку та 
закріплення успіху в пам’яті.
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форми та віртуальні пісочниці трансформуються у безпечне симуля-
ційне середовище для апробації наукових гіпотез. STEM-ефект полягає 
в опануванні здобувачами ітераційного методу спроб і помилок, при-
таманного технічному мисленню. При цьому англійська мова перестає 
бути об’єктом вивчення і стає функціональним інструментом вирішення 
технічних завдань у процесі конструювання складних структур.

На заключному етапі навчання ігрові елементи виступають реф-
лексивним інструментом, що дозволяє синхронізувати висновки та діа-
гностувати прогалини в розумінні навчального матеріалу. Використання 
змагальних вікторин зі зворотним зв’язком надає вчителю об’єктивну 
статистику засвоєння контенту. Для здобувачів такий підхід критично 
важливий з точки зору нейропсихології: чітка фіксація успіху в при-
родничих і математичних дисциплінах сприяє підтримці довготривалої 
мотивації та запобігає формуванню негативних установок щодо склад-
ності STEM-предметів.

Таким чином, перехід від тотальної до виваженої, етапної гейміфікації 
дозволяє трансформувати освітній процес у STEM-середовищі з розва-
жального на сенсорний та дослідницький, що забезпечує збалансоване 
когнітивне навантаження, сприяючи формуванню стійких предметних 
компетенцій без ризику розважальної втоми [1]. Ефективність гейміфіко-
ваного середовища безпосередньо залежить від трьох чинників: 

– рівень абстракції концепції: чим складніша система для візуаліза-
ції, тим глибшою має бути інтеграція гри в основний етап уроку;

– мовно-мовленнєва компетенція: при низькому рівні мовно-мовлен-
нєвої підготовки гейміфікація має зміщуватися на початковий етап для 
зниження рівня тривожності;

– вектор зворотного зв’язку: вибір інструментів залежить від потреби 
в оперативній оцінці знань чи глибокій рефлексії.

Висновки. У результаті проведеного дослідження обґрунтовано, що 
трансформація сучасного освітнього STEM-середовища вимагає від-
мови від суто розважальної моделі гейміфікації на користь глибокого 
сенсорного навчання. Встановлено, що цифрові платформи, такі як 
Gimkit, Genially, Gynzy та інші, за умови їх стратегічного використання, 
стають потужним інструментом створення автентичного дослідниць-
кого досвіду, активуючи візуальний, аудіальний та кінестетичний канали 
сприйняття. Це дозволяє ефективно долати когнітивне виснаження здо-
бувачів освіти та забезпечувати рівний доступ до знань у межах інклю-
зивної моделі навчання. Доведено, що інтеграція англійської мови з при-
родничими дисциплінами за методикою CLIL перетворює мову з об’єкта 
вивчення на функціональний засіб наукового пізнання, що сприяє фор-
муванню стійких нейронних зв’язків та розвитку критичного мислення. 
Важливим аспектом успішної реалізації такого підходу є функціональна 
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диференціація гейміфікованих елементів залежно від етапу уроку: від 
когнітивного стартера на початку заняття до інструменту складного 
моделювання в основній частині та рефлексивного аналізу на заключ-
ному етапі. Такий збалансований підхід дозволяє оптимізувати інтелек-
туальне навантаження та уникнути розважальної втоми, перетворюючи 
абстрактні концепції на персоналізований досвід здобувачів.

Перспективи подальших досліджень у цьому напрямі вбачаються у 
вивченні можливостей штучного інтелекту для автоматичної адаптації 
гейміфікованого контенту до індивідуальних сенсорних профілів здо-
бувачів. Особливої уваги потребує розвиток освітніх просторів у Мета-
всесвіті, що відкриває нові горизонти для соціальної взаємодії та між-
дисциплінарної колаборації. Також актуальним залишається аналіз 
довготривалого впливу мультисенсорного STEM-навчання на форму-
вання професійних компетентностей майбутніх спеціалістів у контексті 
глобальної цифровізації та вимог ринку праці XXI століття.
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АНОТАЦІЯ
У статті розглядається трансформація освітнього середовища через інте-

грацію цифрових платформ для створення глибокого сенсорного досвіду без 
ризику когнітивного виснаження. Основна увага приділяється подоланню когні-
тивного навантаження та бар’єрів у сприйнятті складних наукових понять через 
інтеграцію сенсорного впливу та ігрових механік. Проблема розглядається також 
у контексті інклюзії, де створення керованого сенсорного середовища є критично 
важливим для осіб із нейровідмінностями.

Метою статті є теоретичне обґрунтування та практична апробація стра-
тегії трансформації освітнього середовища через перехід від розважальної гей-
міфікації до моделі глибокого сенсорного навчання. Дослідження спрямоване на 
визначення ролі цифрових платформ у створенні автентичного дослідницького 
досвіду. У роботі поставлено завдання сформулювати критерії збалансованого 
використання ігрових елементів для підтримки високої мотивації без втрати 
фокусу на науковому змісті.

Доведено, що синергія мультимодального сприйняття та гейміфікації сприяє 
глибшій інтеріоризації знань. Обґрунтовано роль первинних сенсорних систем як 
фундаменту для засвоєння складної інформації. Авторками проаналізовано освіт-
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ній потенціал низки цифрових інструментів (таких як Gimkit, Genially, Classtime, 
Gynzy тощо) та визначено їхній вплив на різні канали сприйняття. Представле-
но модель етапного впровадження ігрових механік у структуру уроку англійської 
мови за методикою предметно-мовного інтегрованого навчання. Встановлено, 
що стратегічна локалізація гейміфікації на певних етапах заняття дозволяє пере-
творити мову з об’єкта вивчення на функціональний інструмент наукового пізнан-
ня, що забезпечує розвиток критичного мислення та м’яких навичок у здобувачів 
освіти.

Стаття пропонує системний підхід до функціональної диференціації цифрових 
інструментів залежно від дидактичних цілей та індивідуальних сенсорних профі-
лів школярів. Авторки пропонують конкретні критерії вибору платформ залежно 
від рівня абстракції наукових концепцій, необхідного вектора зворотного зв’язку 
та рівня мовної підготовки здобувачів освіти, що дозволяє уникнути розважальної 
втоми та забезпечити наукову фундаментальність і результативність процесу 
навчання.

Ключові слова: глибоке сенсорне навчання, гейміфікація, цифрові освітні 
платформи, когнітивне навантаження, мультимодальне сприйняття, предмет-
но-мовне інтегроване навчання, трансформація освітнього середовища.
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