УКРАЇНСЬКА МОВА ЧЕРЕЗ ГРУ: ЦІКАВІ ВПРАВИ ТА ДИДАКТИЧНІ ІГРИ ДЛЯ УЧНІВ 1–2 КЛАСІВ НУШ
АНОТАЦІЯ
У науково-методичній роботі розглянуто особливості використання ігрових технологій на уроках української мови в 1–2 класах Нової української школи. Розкрито педагогічне значення дидактичної гри як ефективного засобу розвитку мовленнєвої, комунікативної, читацької та пізнавальної компетентностей молодших школярів. Обґрунтовано доцільність поєднання традиційних методів навчання з інтерактивними вправами, мовними квестами, дидактичними іграми, творчими завданнями, мовленнєвими ситуаціями та цифровими освітніми ресурсами.
Особливу увагу приділено практичним аспектам організації ігрової діяльності під час вивчення звуків і букв, складів, слів, речень, текстів, розвитку зв'язного мовлення, формування початкових орфографічних умінь та збагачення словникового запасу учнів. Представлено систему авторських дидактичних ігор і вправ, які можуть використовуватися на різних етапах уроку, під час індивідуальної, парної, групової та фронтальної роботи.
Запропоновано методичні рекомендації щодо організації ігрового навчання, добору завдань відповідно до вікових особливостей дітей, диференціації навчальної діяльності, підтримки учнів з особливими освітніми потребами та використання формувального оцінювання. Наведено приклади інтегрованих ігрових занять, мовних квестів, творчих майстерень і практичних завдань, спрямованих на підвищення мотивації до вивчення української мови.
Матеріали роботи можуть бути використані вчителями початкових класів, педагогами груп подовженого дня, асистентами вчителів, керівниками методичних об'єднань і здобувачами педагогічної освіти.
Ключові слова: Нова українська школа, українська мова, початкова освіта, дидактична гра, ігрові технології, інтерактивні вправи, мовленнєва компетентність, комунікативні вміння, розвиток мовлення, грамотність, мовні ігри, навчальна мотивація.
ВСТУП
Сучасна початкова освіта України орієнтована на всебічний розвиток особистості дитини, формування ключових компетентностей, розвиток творчих здібностей, самостійності, пізнавальної активності та готовності до навчання впродовж життя. Реалізація концептуальних засад Нової української школи передбачає створення такого освітнього середовища, у якому учень є активним учасником навчального процесу, а навчання ґрунтується на діяльнісному, компетентнісному, особистісно орієнтованому та інтегрованому підходах.
Особливого значення ці положення набувають під час організації уроків української мови в 1–2 класах, адже саме в цей період закладаються основи мовленнєвої компетентності, формуються початкові навички читання й письма, розвивається фонематичний слух, збагачується словниковий запас, удосконалюється зв'язне мовлення та формується позитивне ставлення до рідної мови.
Для молодших школярів навчання є складним процесом переходу від переважно ігрової діяльності до систематичної навчальної праці. Діти шестирічного та семирічного віку потребують емоційно насичених, наочних, доступних і різноманітних форм роботи. Їм важливо не лише отримувати нові знання, а й діяти, досліджувати, спілкуватися, експериментувати, відкривати нове та відчувати радість власних досягнень.
Саме тому гра посідає важливе місце в організації освітнього процесу початкової школи.
Дидактична гра є особливою формою навчальної діяльності, у якій освітня мета реалізується через ігрові дії, правила, завдання та взаємодію учасників. Вона дозволяє поєднати засвоєння навчального матеріалу з позитивними емоціями, розвитком уваги, пам'яті, мислення, уяви та комунікативних умінь.
На уроках української мови ігрові технології мають значний потенціал. Завдяки їм учні можуть засвоювати звуковий і буквений склад слова, вправлятися у складоподілі, добирати слова за певними ознаками, будувати речення, працювати з текстами, створювати власні висловлювання та вдосконалювати навички грамотного письма.
Використання гри дозволяє зробити навіть складний мовний матеріал зрозумілим і доступним для дітей.
Наприклад, традиційне завдання на визначення першого звука в слові можна перетворити на гру «Звуковий детектив», у якій школярі шукають слова з певним звуком, пояснюють свій вибір і виконують додаткові мовленнєві завдання.
Вправу на складання речень можна організувати як гру «Речення розсипалося», а роботу зі словниковими словами — як «Мовну експедицію».
Такі прийоми допомагають підтримувати увагу, створюють ситуацію успіху та сприяють активному залученню учнів до навчання.
Однак ефективність ігрових технологій залежить не лише від їхньої цікавості.
Гра повинна мати чітку дидактичну мету, відповідати віковим особливостям дітей, забезпечувати можливість участі кожного учня та сприяти досягненню очікуваних результатів навчання.
Надмірне використання розважальних елементів без навчального змісту може знижувати результативність уроку. Тому педагог має дотримуватися балансу між ігровою мотивацією та систематичною роботою над формуванням мовних і мовленнєвих умінь.
Актуальність теми визначається необхідністю пошуку ефективних способів активізації навчальної діяльності молодших школярів, формування стійкого інтересу до української мови та забезпечення доступного й результативного засвоєння навчального матеріалу.
Мета роботи — теоретично обґрунтувати педагогічний потенціал дидактичних ігор та інтерактивних вправ на уроках української мови в 1–2 класах Нової української школи, а також розробити систему практичних ігрових завдань для розвитку мовленнєвої компетентності молодших школярів.
Завдання роботи:
1. Розкрити значення ігрової діяльності в навчанні учнів початкових класів.
2. Охарактеризувати вікові особливості дітей 1–2 класів, які необхідно враховувати під час організації мовних ігор.
3. Визначити основні види дидактичних ігор на уроках української мови.
4. Запропонувати систему вправ для розвитку фонематичного слуху, словникового запасу, граматичних умінь і зв'язного мовлення.
5. Розробити практичні приклади інтерактивних завдань для учнів 1–2 класів.
6. Представити методичні розробки ігрових уроків і мовних квестів.
7. Розкрити можливості використання цифрових інструментів.
8. Визначити особливості диференціації та інклюзивного підходу.
9. Запропонувати інструменти формувального оцінювання результатів ігрової діяльності.
Об'єкт дослідження — процес навчання української мови учнів 1–2 класів Нової української школи.
Предмет дослідження — дидактичні ігри, інтерактивні вправи та ігрові технології як засоби розвитку мовленнєвої компетентності молодших школярів.
Методи дослідження: теоретичний аналіз педагогічної та методичної літератури, систематизація ігрових технологій, узагальнення методичних підходів, педагогічне моделювання, розроблення дидактичних вправ і практичних рекомендацій.
Практичне значення роботи полягає в можливості використання запропонованих ігор, вправ, сценаріїв занять і дидактичних матеріалів у щоденній педагогічній діяльності вчителя початкових класів.
РОЗДІЛ 1. ТЕОРЕТИЧНІ ЗАСАДИ ВИКОРИСТАННЯ ІГРОВИХ ТЕХНОЛОГІЙ НА УРОКАХ УКРАЇНСЬКОЇ МОВИ
1.1. Гра як засіб навчання і розвитку молодших школярів
Гра є природною формою діяльності дитини, через яку вона пізнає навколишній світ, засвоює соціальні правила, розвиває мовлення, уяву, мислення та навички взаємодії.
У дошкільному віці ігрова діяльність посідає провідне місце в житті дитини. З початком шкільного навчання поступово зростає роль навчальної діяльності, проте потреба в грі залишається важливою.
Саме тому використання ігрових технологій у 1–2 класах забезпечує природний перехід від дошкільного досвіду до систематичного навчання.
Дидактична гра відрізняється від звичайної розважальної гри наявністю конкретної освітньої мети.
Її структура включає:
· дидактичне завдання;
· ігровий задум;
· правила;
· ігрові дії;
· навчальний результат;
· підсумкову рефлексію.
Наприклад, у грі «Знайди зайве слово» учні не лише виконують цікаве завдання, а й навчаються класифікувати слова за значенням, визначати спільні ознаки та пояснювати власний вибір.
У грі «Склади речення» формуються вміння встановлювати логічні зв'язки між словами, дотримуватися порядку слів і правильно оформлювати речення.
Отже, дидактична гра забезпечує поєднання навчальної та пізнавальної діяльності.
1.2. Психолого-педагогічні особливості учнів 1–2 класів
Ефективність ігрового навчання значною мірою залежить від урахування вікових особливостей молодших школярів.
Для дітей цього віку характерні емоційність, допитливість, потреба в русі, інтерес до яскравих образів і практичних дій.
Увага учнів поступово стає більш довільною, однак тривале виконання одноманітних завдань може спричиняти втому.
Тому на уроках української мови доцільно чергувати різні види діяльності:
слухання — говоріння — читання — письмо — рух — творча робота.
Особливо ефективними є завдання, які передбачають використання наочності.
Наприклад, під час вивчення звуків і букв можна використовувати предметні малюнки, звукові схеми, картки, кубики та магнітні літери.
У другому класі поступово збільшується частка завдань, що потребують самостійного аналізу, порівняння, узагальнення та пояснення.
Водночас важливо пам'ятати, що темп розвитку дітей є індивідуальним.
Тому ігрові завдання повинні мати різні рівні складності.
1.3. Педагогічні функції дидактичної гри
Дидактична гра виконує декілька взаємопов'язаних функцій.
Навчальна функція полягає у формуванні знань, умінь і навичок.
Розвивальна функція спрямована на розвиток уваги, пам'яті, мислення, уяви, мовлення та творчості.
Мотиваційна функція забезпечує позитивне ставлення до навчання.
Комунікативна функція сприяє розвитку навичок спілкування та співпраці.
Виховна функція пов'язана з формуванням відповідальності, взаємоповаги, доброзичливості та дотримання правил.
Діагностична функція дозволяє вчителю спостерігати за рівнем сформованості окремих навчальних умінь.
Наприклад, під час гри «Звуковий ланцюжок» педагог може визначити, які учні впевнено розрізняють звуки, а кому необхідна додаткова допомога.
1.4. Принципи використання ігрових технологій
Ефективне застосування дидактичних ігор потребує дотримання таких принципів:
Цілеспрямованість. Кожна гра повинна відповідати конкретній навчальній меті.
Доступність. Завдання мають враховувати вікові та індивідуальні можливості учнів.
Активність. Кожна дитина повинна мати можливість брати участь у грі.
Варіативність. Доцільно використовувати різні види ігрової діяльності.
Поступове ускладнення. Завдання повинні сприяти розвитку навчальних умінь.
Позитивна мотивація. Перевага надається підтримці та заохоченню, а не покаранню за помилки.
Рефлексивність. Після гри важливо коротко обговорювати, чого навчилися учні.
РОЗДІЛ 2. КЛАСИФІКАЦІЯ ДИДАКТИЧНИХ ІГОР НА УРОКАХ УКРАЇНСЬКОЇ МОВИ
Дидактичні ігри можна класифікувати за різними ознаками.
За навчальним змістом доцільно виділяти:
1. Фонетичні ігри.
2. Лексичні ігри.
3. Словотворчі ігри.
4. Граматичні ігри.
5. Орфографічні ігри.
6. Мовленнєві ігри.
7. Ігри для розвитку читання.
8. Творчі мовні ігри.
За формою організації вони можуть бути індивідуальними, парними, груповими та колективними.
За способом проведення — настільними, рухливими, сюжетно-рольовими, інтерактивними й цифровими.
Вибір конкретного виду залежить від теми уроку, очікуваних результатів, рівня підготовленості учнів та матеріально-технічних можливостей класу.
2.1. Фонетичні ігри
Фонетичні ігри спрямовані на розвиток фонематичного слуху, формування вміння розрізняти звуки, визначати їхнє місце у слові, встановлювати звукову послідовність.
Вони особливо важливі в першому класі під час навчання грамоти.
2.2. Лексичні ігри
Лексичні ігри сприяють збагаченню словникового запасу, уточненню значень слів, формуванню вміння добирати слова за змістом та використовувати їх у власному мовленні.
2.3. Граматичні ігри
Граматичні ігри допомагають учням усвідомлювати зв'язки між словами, будувати речення, розрізняти мовні одиниці та засвоювати елементарні граматичні поняття.
2.4. Мовленнєві ігри
Мовленнєві ігри спрямовані на розвиток усного й писемного зв'язного мовлення.
Вони передбачають створення діалогів, розповідей, описів, коротких висловлювань та творчих текстів.
2.5. Інтерактивні та цифрові ігри
Цифрові ігри дозволяють використовувати мультимедійні матеріали, інтерактивні картки, завдання на встановлення відповідності та класифікацію.
Водночас використання цифрових технологій повинно відповідати віковим особливостям дітей та не замінювати безпосередню мовленнєву взаємодію.
РОЗДІЛ 3. ДИДАКТИЧНІ ІГРИ ДЛЯ РОЗВИТКУ ФОНЕМАТИЧНОГО СЛУХУ ТА ЗВУКО-БУКВЕНОГО АНАЛІЗУ
3.1. Гра «Звуковий детектив»
Клас: 1.
Мета: формувати вміння визначати заданий звук у словах.
Обладнання: предметні малюнки, картки.
Хід гри.
Учитель повідомляє, що діти сьогодні працюватимуть звуковими детективами.
Їхнє завдання — знайти слова, у яких є певний звук.
Наприклад, досліджується звук [с].
Учитель демонструє малюнки:
сонце, кіт, лис, сова, мак, сир.
Учні повинні визначити слова, у яких є звук [с].
Правильні відповіді:
сонце, лис, сова, сир.
Після цього діти визначають місце звука у слові: на початку, у середині або в кінці.
Ускладнення: самостійно придумати слово із заданим звуком.
Очікуваний результат: розвиток фонематичного слуху та звукового аналізу.
3.2. Гра «Чарівний мішечок звуків»
Клас: 1.
Мета: удосконалювати вміння визначати початковий звук слова.
Обладнання: мішечок із невеликими предметами або картками.
Учень дістає предмет, називає його та визначає перший звук.
Наприклад:
м'яч — [м];
рак — [р];
сир — [с];
кіт — [к].
Після цього дитина добирає ще одне слово з таким самим початковим звуком.
Гра може проводитися фронтально або в невеликих групах.
3.3. Гра «Звуковий потяг»
Клас: 1.
Мета: формувати вміння визначати кількість звуків у слові.
Обладнання: зображення потяга з вагонами.
Кожен вагон відповідає одному звуку.
Учитель пропонує слово.
Учні визначають кількість звуків і розміщують відповідну кількість вагонів.
Приклади:
мак — 3 звуки;
рак — 3 звуки;
сова — 4 звуки;
мама — 4 звуки.
Після виконання діти пояснюють послідовність звуків.
3.4. Гра «Знайди будиночок для слова»
Клас: 1.
Мета: формувати навички поділу слів на склади.
Обладнання: три умовні будиночки.
Перший будиночок призначений для односкладових слів.
Другий — для двоскладових.
Третій — для трискладових.
Учитель пропонує слова:
мак, мама, машина, кіт, вода, корова.
Учні розподіляють слова:
Один склад: мак, кіт.
Два склади: мама, вода.
Три склади: машина, корова.
Для перевірки діти промовляють слова по складах.
3.5. Гра «Звукова доріжка»
Клас: 1.
Мета: розвивати вміння встановлювати послідовність звуків у слові.
Обладнання: фішки різних кольорів.
Учитель називає слово.
Учні складають звукову модель.
Наприклад, слово «мак».
Діти визначають послідовність звуків:
[м] — [а] — [к].
Після цього пояснюють, який звук є голосним, а які — приголосними.
Для складніших завдань використовуються слова з м'якими приголосними.
3.6. Гра «Злови звук»
Учитель називає слова.
Якщо учні чують заданий звук, вони піднімають картку або виконують умовний жест.
Наприклад, потрібно знайти звук [ш].
Слова:
шапка, кіт, машина, сонце, шишка, вода.
Гра розвиває слухову увагу та швидкість звукового розпізнавання.
РОЗДІЛ 4. ІГРИ ДЛЯ ВИВЧЕННЯ БУКВ І ФОРМУВАННЯ НАВИЧОК ЧИТАННЯ
4.1. Гра «Буква загубилася»
Клас: 1.
Мета: закріплювати знання букв і формувати навички читання слів.
Учитель демонструє слова з пропущеними буквами.
Наприклад:
м_ма;
к_т;
л_с;
с_н.
Учні вставляють потрібні букви та читають слова.
Для уникнення неоднозначності вчитель може супроводжувати слова малюнками.
4.2. Гра «Складовий конструктор»
Клас: 1.
Мета: формувати навички складання та читання слів.
Обладнання: картки зі складами.
Наприклад:
ма, ма;
ли, па;
во, да;
ри, ба;
ка, ша.
Учні поєднують склади та утворюють слова:
мама;
липа;
вода;
риба;
каша.
Після цього діти читають слова та складають із ними речення.
4.3. Гра «Буквений лабіринт»
Учні отримують таблицю з буквами.
Завдання — знайти певне слово, рухаючись за визначеним маршрутом.
Наприклад, потрібно знайти слово «ЛІС».
Учитель пропонує буквене поле.
Учні визначають послідовність букв та пояснюють результат.
Гра сприяє розвитку зорової уваги й навичок читання.
4.4. Гра «Читацька естафета»
Мета: удосконалювати навички усвідомленого читання.
Учні по черзі читають короткі слова або речення.
Після читання виконують просте змістове завдання.
Наприклад:
«Прочитай речення та знайди слово, яке називає предмет».
«Прочитай речення та поясни, про кого йдеться».
Важливо не перетворювати гру на змагання зі швидкості читання.
Основний акцент робиться на правильності та розумінні.
4.5. Гра «Знайди пару»
Учитель готує картки зі словами та відповідними малюнками.
Учні повинні поєднати слово із зображенням.
Наприклад:
дерево — малюнок дерева;
книга — малюнок книги;
сонце — малюнок сонця;
птах — малюнок птаха.
Після виконання учні складають речення з обраними словами.
РОЗДІЛ 5. ЛЕКСИЧНІ ІГРИ ДЛЯ ЗБАГАЧЕННЯ СЛОВНИКОВОГО ЗАПАСУ
5.1. Гра «Словниковий кошик»
Клас: 1–2.
Мета: розширювати активний словниковий запас.
Учитель називає тематичну групу.
Наприклад:
«Овочі».
Учні по черзі називають слова:
морква, капуста, буряк, огірок, помідор.
Після цього можна запропонувати скласти речення з одним зі слів.
5.2. Гра «Назви одним словом»
Мета: розвивати вміння узагальнювати.
Учитель називає декілька слів.
Учні визначають спільну назву.
Наприклад:
яблуко, груша, слива — фрукти;
дуб, береза, клен — дерева;
кіт, собака, корова — тварини;
сукня, сорочка, куртка — одяг.
Для другого класу можна використовувати складніші тематичні групи.
5.3. Гра «Слово навпаки»
Клас: 2.
Мета: формувати вміння добирати слова з протилежним значенням.
Учитель називає слово.
Учні добирають протилежне за значенням.
Приклади:
великий — малий;
високий — низький;
теплий — холодний;
веселий — сумний;
швидкий — повільний.
Після цього діти складають речення з однією парою слів.
5.4. Гра «Слова-друзі»
Клас: 2.
Мета: формувати початкове уявлення про близькі за значенням слова.
Учитель пропонує слово.
Учні добирають слова зі схожим значенням.
Наприклад:
гарний — красивий;
сміливий — хоробрий;
веселий — радісний;
говорити — розмовляти.
Важливо пояснювати, що близькі за значенням слова не завжди можна взаємозамінювати в будь-якому реченні.
5.5. Гра «Хто більше ознак назве?»
Мета: розвивати словниковий запас і вміння характеризувати предмети.
Учитель називає предмет.
Наприклад:
яблуко.
Учні добирають ознаки:
червоне, зелене, солодке, кисле, соковите, кругле.
Після цього складають описове речення.
Наприклад:
«На столі лежало велике соковите яблуко».
5.6. Гра «Що робить предмет?»
Мета: формувати вміння добирати слова, які називають дії.
Учитель називає предмет або істоту.
Наприклад:
птах — літає, співає, клює;
дитина — читає, малює, грається;
вітер — дме, шумить, колише;
сонце — світить, гріє.
Учні складають речення з дібраними словами.
РОЗДІЛ 6. ДИДАКТИЧНІ ІГРИ ДЛЯ РОБОТИ З РЕЧЕННЯМ
6.1. Гра «Речення розсипалося»
Клас: 1–2.
Мета: формувати вміння встановлювати правильний порядок слів.
Учитель пропонує слова:
граються, діти, подвір'ї, на.
Учні складають речення:
«Діти граються на подвір'ї».
Інший приклад:
книгу, читає, цікаву, Оленка.
«Оленка читає цікаву книгу».
Після виконання учні пояснюють, із якої букви починається речення та який розділовий знак ставиться в кінці.
6.2. Гра «Речення росте»
Мета: розвивати вміння поширювати речення.
Учитель пропонує коротке речення:
«Птах співає».
Учні поступово додають слова.
«Маленький птах співає».
«Маленький птах весело співає».
«Маленький птах весело співає на гілці».
Після цього діти визначають, як змінився зміст речення.
6.3. Гра «Знайди помилку»
Клас: 2.
Мета: формувати навички редагування речень.
Учитель демонструє речення з помилками.
Наприклад:
«марійка читає книжку.»
«Діти граються на подвір'ї»
«На дереві сидить птах»
Учні визначають помилки та виправляють їх.
Правильні варіанти:
«Марійка читає книжку».
«Діти граються на подвір'ї».
«На дереві сидить птах».
6.4. Гра «Речення за малюнком»
Учитель демонструє сюжетний малюнок.
Учні складають речення.
Для першого класу достатньо одного простого речення.
Для другого класу можна запропонувати скласти декілька взаємопов'язаних речень.
Наприклад, за малюнком осіннього парку:
«Настала золота осінь».
«На деревах пожовкло листя».
«Діти гуляють у парку».
6.5. Гра «Запитай правильно»
Мета: формувати вміння будувати питальні речення.
Учитель пропонує розповідне речення:
«Оленка читає книжку».
Учні складають запитання:
«Хто читає книжку?»
«Що читає Оленка?»
Після цього звертають увагу на інтонацію та розділовий знак.
РОЗДІЛ 7. ІГРИ ДЛЯ РОЗВИТКУ ЗВ'ЯЗНОГО МОВЛЕННЯ
7.1. Гра «Казка по колу»
Клас: 1–2.
Мета: розвивати творче мислення та зв'язне мовлення.
Учитель починає казку:
«Одного ранку маленький їжачок вирушив у подорож…»
Кожен учень додає одне речення.
Наприклад:
«Він побачив великий дуб».
«Під дубом сидів зайчик».
«Зайчик попросив допомоги».
У результаті створюється колективна історія.
Після завершення учні визначають її початок, основну частину та кінцівку.
7.2. Гра «Чарівна скринька історій»
Мета: формувати вміння створювати короткі розповіді.
Обладнання: картки із зображеннями персонажів, місць і предметів.
Учень витягує три картки.
Наприклад:
кіт;
ліс;
ключ.
Завдання — придумати коротку історію, у якій будуть використані всі три елементи.
Для першого класу можна запропонувати усну розповідь із трьох речень.
Для другого — розгорнутішу історію.
7.3. Гра «Продовж думку»
Учитель пропонує початок речення.
Учні завершують його.
Наприклад:
«Я люблю читати, тому що…»
«Мій улюблений герой…»
«Якби я був чарівником…»
«Найцікавіша пригода сталася…»
Вправа розвиває мовленнєву ініціативу та вміння формулювати власні думки.
7.4. Гра «Опиши, не називаючи»
Мета: розвивати описове мовлення.
Один учень отримує картку із зображенням предмета.
Він повинен описати його, не називаючи.
Наприклад:
«Цей предмет круглий, червоний або зелений, росте на дереві, його можна їсти».
Інші учні відгадують:
яблуко.
Гра сприяє розвитку словникового запасу та вміння визначати істотні ознаки предметів.
7.5. Гра «Історія за трьома малюнками»
Учитель демонструє три сюжетні малюнки.
Учні повинні встановити їхню послідовність і скласти розповідь.
Наприклад:
1. Дівчинка садить квітку.
2. Дівчинка поливає рослину.
3. Квітка розквітає.
Орієнтовна розповідь:
«Марійка посадила квітку. Щодня вона поливала рослину. Незабаром квітка розквітла».
РОЗДІЛ 8. МОВНІ КВЕСТИ ТА ІНТЕРАКТИВНІ ПРИГОДИ
8.1. Мовний квест «Подорож до Країни Слів»
Клас: 1.
Мета: закріплювати знання про звуки, букви, склади та слова.
Обладнання: картки, малюнки, маршрутні листи.
Квест складається з п'яти станцій.
Станція 1. «Звукова галявина»
Учні визначають початкові звуки слів.
Станція 2. «Складовий міст»
Діти поділяють слова на склади.
Станція 3. «Буквений ліс»
Учні знаходять пропущені букви.
Станція 4. «Словникова скарбниця»
Діти добирають слова за тематичною ознакою.
Станція 5. «Речення оживає»
Учні складають речення із запропонованих слів.
Після проходження всіх станцій клас отримує символічний диплом «Юні знавці української мови».
8.2. Квест «Мовні детективи»
Клас: 2.
Мета: розвивати орфографічну пильність, увагу та навички редагування.
Сюжет: у Країні Мови зникли правильні слова.
Учні повинні виконати завдання та відновити порядок.
Завдання 1. Знайти помилки у словах.
Завдання 2. Скласти речення.
Завдання 3. Визначити зайве слово.
Завдання 4. Відновити текст.
Завдання 5. Скласти коротке повідомлення.
Квест може проводитися у формі командної гри або послідовного виконання індивідуальних завдань.
8.3. Гра «Мовна експедиція»
Учні отримують карту з умовними локаціями.
Наприклад:
«Острів Звуків».
«Долина Складів».
«Місто Слів».
«Палац Речень».
«Країна Текстів».
На кожній локації вони виконують відповідне завдання.
Такий формат дозволяє поєднувати різні мовні теми в межах одного заняття.
РОЗДІЛ 9. РУХЛИВІ МОВНІ ІГРИ
9.1. Гра «Живі букви»
Мета: закріплювати знання букв і формувати навички складання слів.
Кожен учень отримує картку з буквою.
Учитель називає слово.
Діти з відповідними буквами повинні стати в правильній послідовності.
Наприклад:
«КІТ».
Учні з буквами К, І, Т утворюють слово.
Для безпеки пересування організовується без поспіху.
9.2. Гра «Складові кроки»
Учитель називає слово.
Учні роблять стільки кроків, скільки складів у слові.
Наприклад:
кіт — один крок;
мама — два кроки;
машина — три кроки.
Гра поєднує мовний аналіз із руховою активністю.
9.3. Гра «Плесни, якщо чуєш»
Учитель називає слова.
Якщо учні чують заданий звук, вони плескають у долоні.
Наприклад, потрібно визначити звук [р].
Слова:
рак, мак, риба, ліс, гора, кіт.
Учні плескають під час слів:
рак, риба, гора.
9.4. Гра «Слова рухаються»
Учитель визначає умовні рухи для різних груп слів.
Наприклад:
слова, які називають предмети, — підняти руки;
слова, які називають дії, — зробити крок на місці;
слова, які називають ознаки, — розвести руки в сторони.
Учитель називає слова, а діти виконують відповідні рухи.
Гра допомагає закріплювати мовні поняття та підтримувати увагу.
РОЗДІЛ 10. ТВОРЧІ МОВНІ ВПРАВИ
10.1. Вправа «Намалюй слово»
Учитель пропонує слово.
Учні створюють малюнок, який передає його значення.
Після цього пояснюють власний вибір.
Наприклад:
«радість»;
«дружба»;
«весна»;
«турбота».
Вправа сприяє розвитку образного мислення та мовлення.
10.2. Вправа «Словесний художник»
Учні повинні описати предмет так, щоб однокласники змогли його уявити.
Наприклад:
«Опиши осіннє дерево».
Орієнтовна відповідь:
«На високому дереві пожовкло листя. Легкий вітер колише гілки. Під деревом лежить золотий килим».
Для першого класу достатньо двох-трьох простих речень.
10.3. Вправа «Чарівне перетворення»
Учитель пропонує змінити одне слово так, щоб утворилося інше.
Наприклад:
кіт — кит;
мак — рак;
лис — ліс.
Після цього діти пояснюють, як зміна букви вплинула на значення слова.
10.4. Вправа «Склади загадку»
Учні обирають предмет і визначають його характерні ознаки.
Після цього створюють коротку загадку.
Наприклад:
«Кругле, рум'яне, на дереві зростає, дітей пригощає».
Відповідь: яблуко.
10.5. Вправа «Мовний комікс»
Учні отримують декілька послідовних малюнків.
Завдання — придумати короткі репліки персонажів.
Для другого класу можна запропонувати створення невеликого коміксу з трьох-чотирьох кадрів.
Це сприяє розвитку діалогічного мовлення.
РОЗДІЛ 11. ВИКОРИСТАННЯ ЦИФРОВИХ ІНСТРУМЕНТІВ
11.1. LearningApps
LearningApps дозволяє створювати інтерактивні завдання на встановлення відповідності, класифікацію та визначення послідовності.
Приклади:
«З'єднай слово з малюнком».
«Знайди правильну букву».
«Розподіли слова за кількістю складів».
«Встанови порядок слів у реченні».
11.2. Wordwall
Wordwall може використовуватися для створення ігрових вправ.
Наприклад, «Колесо мовних завдань».
На колесі розміщуються завдання:
«Назви три слова на букву М».
«Склади речення зі словом “сонце”».
«Добери протилежне слово».
«Поділи слово на склади».
«Придумай загадку».
11.3. Canva
Canva може використовуватися для створення яскравих карток, дидактичних плакатів, мовних маршрутів, презентацій та ігрових полів.
Наприклад, учитель може створити набір карток «Мовна скарбничка», які містять слова, малюнки та короткі завдання.
11.4. Інтерактивна презентація
Інтерактивна презентація може містити завдання з вибором відповіді, пошуком помилки, складанням слова або речення.
Важливо, щоб презентація не перетворювала урок на пасивний перегляд слайдів.
Після кожного цифрового завдання доцільно передбачати усну, письмову або практичну діяльність учнів.
РОЗДІЛ 12. ПРАКТИЧНІ РОЗРОБКИ УРОКІВ
12.1. Урок української мови в 1 класі
Тема: «Звуки і букви. Розрізнення голосних та приголосних звуків».
Тип уроку: урок закріплення знань з використанням дидактичних ігор.
Мета: закріплювати вміння розрізняти голосні та приголосні звуки, визначати звукову послідовність у словах, розвивати фонематичний слух, увагу та мовлення.
Обладнання: предметні малюнки, звукові фішки, картки, презентація.
Організаційний етап
Учитель вітає учнів.
Пропонує коротку мовленнєву розминку.
«Усміхнімося одне одному та побажаймо гарного уроку».
Мотивація
Учитель повідомляє:
«Сьогодні ми вирушаємо в подорож до Країни Звуків».
Учні отримують умовні маршрутні картки.
Актуалізація знань
Проводиться гра «Злови звук».
Учитель називає слова, а діти визначають наявність заданого звука.
Основна частина
Гра 1. «Звуковий детектив».
Учні знаходять слова із заданим звуком.
Гра 2. «Звуковий потяг».
Діти визначають кількість звуків у словах.
Гра 3. «Знайди будиночок».
Учні розподіляють слова за кількістю складів.
Гра 4. «Чарівний мішечок».
Діти визначають початкові звуки слів.
Закріплення
Учні самостійно добирають слова із заданими звуками.
Рефлексія
Учитель пропонує завершити речення:
«Сьогодні я навчився…»
«Мені найбільше сподобалося…»
«Я хочу ще потренуватися…»
Очікувані результати
Учні розрізняють голосні та приголосні звуки, визначають окремі звуки в словах, виконують прості завдання на звуковий аналіз.
12.2. Урок української мови у 2 класі
Тема: «Речення. Побудова та поширення речень».
Мета: удосконалювати вміння будувати речення, встановлювати зв'язки між словами, правильно оформлювати речення на письмі та розвивати зв'язне мовлення.
Організаційний етап
Учитель пропонує мовленнєву вправу:
«Скажи комплімент сусідові».
Мотивація
Учитель повідомляє, що до класу завітали слова, які загубили свої місця в реченнях.
Основна частина
Гра 1. «Речення розсипалося».
Учні складають речення з окремих слів.
Гра 2. «Речення росте».
Діти поширюють короткі речення.
Гра 3. «Запитай правильно».
Учні перетворюють розповідні речення на питальні.
Гра 4. «Знайди помилку».
Школярі редагують речення.
Творче завдання
Скласти три речення за сюжетним малюнком.
Рефлексія
Учні визначають, яка гра допомогла їм найкраще зрозуміти тему.
РОЗДІЛ 13. ДИФЕРЕНЦІАЦІЯ ІГРОВИХ ЗАВДАНЬ
У сучасному класі навчаються діти з різними освітніми можливостями, темпом засвоєння матеріалу та рівнем мовленнєвого розвитку.
Тому дидактичні ігри повинні передбачати можливість адаптації.
Наприклад, під час гри «Склади речення» можна використовувати три рівні складності.
Перший рівень: скласти речення з трьох слів за допомогою малюнка.
Другий рівень: скласти речення з чотирьох-п'яти слів.
Третій рівень: самостійно скласти та поширити речення.
Під час гри «Звуковий детектив» учням можна пропонувати різну кількість слів для аналізу.
Для дітей, які потребують додаткової підтримки, доцільно використовувати наочні опори, короткі інструкції та повторне пояснення.
Важливо, щоб диференціація не створювала ситуацій негативного порівняння між дітьми.
РОЗДІЛ 14. ІНКЛЮЗИВНИЙ ПІДХІД ДО ОРГАНІЗАЦІЇ МОВНИХ ІГОР
Інклюзивне навчання передбачає створення умов для активної участі кожного учня в освітньому процесі.
На уроках української мови ігрові технології можуть бути адаптовані відповідно до індивідуальних освітніх потреб дітей.
Наприклад, учням із труднощами читання можна пропонувати картки з великим шрифтом, коротші слова та візуальні підказки.
Для дітей із труднощами письма доцільно передбачати можливість усної відповіді, вибору картки або складання слова з готових букв.
Для учнів із труднощами концентрації уваги корисними можуть бути короткі завдання з чіткою послідовністю дій.
Під час групової роботи необхідно забезпечувати доброзичливу взаємодію та можливість посильного внеску кожного учасника.
Особливу увагу слід приділяти психологічній безпеці.
Помилка повинна сприйматися як природна частина навчання.
Учитель має підтримувати спроби дитини, допомагати їй усвідомлювати власний прогрес і формувати впевненість у своїх можливостях.
РОЗДІЛ 15. ФОРМУВАЛЬНЕ ОЦІНЮВАННЯ ПІД ЧАС ІГРОВОЇ ДІЯЛЬНОСТІ
Формувальне оцінювання дозволяє відстежувати навчальний прогрес учнів та надавати їм своєчасний зворотний зв'язок.
Під час дидактичних ігор доцільно оцінювати не лише правильність відповіді, а й активність, старанність, самостійність і здатність застосовувати знання.
15.1. Метод «Світлофор»
Учні обирають картку відповідного кольору.
Зелений — завдання зрозуміле.
Жовтий — потрібне додаткове тренування.
Червоний — необхідна допомога.
15.2. Метод «Сходинки успіху»
Учні визначають власний рівень виконання завдання.
Перша сходинка — «Я тільки вчуся».
Друга — «Я виконую з допомогою».
Третя — «Я можу виконати самостійно».
15.3. Метод «Дві зірки й побажання»
Учитель називає два позитивні аспекти роботи та одну рекомендацію.
Наприклад:
«Ти правильно визначив перший звук».
«Ти уважно слухав завдання».
«Наступного разу спробуй самостійно придумати ще одне слово».
15.4. Картка самооцінювання
	Твердження
	Так
	Потрібна допомога

	Я вмію визначати звуки у словах
	□
	□

	Я можу поділити слово на склади
	□
	□

	Я вмію складати речення
	□
	□

	Я можу пояснити свою відповідь
	□
	□

	Я допомагаю однокласникам
	□
	□


РОЗДІЛ 16. МЕТОДИЧНІ РЕКОМЕНДАЦІЇ ЩОДО ВИКОРИСТАННЯ ІГРОВИХ ТЕХНОЛОГІЙ
Ефективність ігрового навчання залежить від системності та педагогічної доцільності.
Перед проведенням гри вчителю необхідно визначити її навчальну мету.
Ігрові завдання повинні відповідати змісту уроку та сприяти формуванню конкретних мовних або мовленнєвих умінь.
Доцільно використовувати ігри на різних етапах уроку.
На початку заняття вони можуть виконувати мотиваційну функцію.
Під час вивчення нового матеріалу — допомагати засвоювати поняття.
На етапі закріплення — забезпечувати практичне застосування знань.
Наприкінці уроку — сприяти узагальненню та рефлексії.
Важливо дотримуватися чітких правил.
Інструкція повинна бути короткою, зрозумілою та доступною.
Перед початком гри доцільно продемонструвати приклад виконання завдання.
Особливу увагу слід приділяти активності кожного учня.
Не варто організовувати гру таким чином, щоб більшість дітей тривалий час залишалася пасивними спостерігачами.
Ефективними є парні та групові форми роботи, у яких кожен учасник має конкретне завдання.
Під час використання змагальних елементів важливо підтримувати атмосферу доброзичливості.
Основний акцент доцільно робити на особистому прогресі, співпраці та спільному досягненні результату.
РОЗДІЛ 17. АВТОРСЬКА МЕТОДИЧНА МОДЕЛЬ «ГРАЮ — ДОСЛІДЖУЮ — ГОВОРЮ — ТВОРЮ»
Для систематизації використання дидактичних ігор на уроках української мови пропонується методична модель, яка складається з чотирьох етапів.
Перший етап — «Граю»
Основна мета — зацікавити учнів навчальним матеріалом.
Використовуються короткі ігрові завдання, загадки, мовні розминки, інтерактивні картки та сюжетні ситуації.
Другий етап — «Досліджую»
Учні виконують завдання на порівняння, аналіз, класифікацію та встановлення закономірностей.
Наприклад, досліджують звукову будову слова, визначають спільні ознаки слів або встановлюють зв'язки між словами в реченні.
Третій етап — «Говорю»
Основна увага приділяється розвитку усного мовлення.
Учні пояснюють власні відповіді, складають речення, беруть участь у діалогах та обговорюють результати.
Четвертий етап — «Творю»
Учні використовують набуті знання у творчій діяльності.
Вони складають загадки, короткі розповіді, казки, комікси, мовні ігри та власні завдання.
Очікувані результати
Реалізація моделі спрямована на розвиток:
· позитивної мотивації до вивчення української мови;
· фонематичного слуху;
· початкових навичок читання й письма;
· словникового запасу;
· зв'язного мовлення;
· творчого мислення;
· самостійності;
· комунікативних умінь;
· навичок співпраці.
Запропонована модель є авторською методичною конструкцією, а не результатом окремого експериментального дослідження.
ВИСНОВКИ
Використання дидактичних ігор та інтерактивних вправ на уроках української мови в 1–2 класах Нової української школи є важливим засобом реалізації компетентнісного, діяльнісного та особистісно орієнтованого підходів до навчання.
Ігрова діяльність відповідає віковим особливостям молодших школярів, забезпечує позитивну мотивацію, активізує пізнавальну діяльність і створює сприятливі умови для розвитку мовлення.
Проведений теоретико-методичний аналіз дозволяє сформулювати такі висновки.
По-перше, дидактична гра є ефективною формою організації навчальної діяльності, яка поєднує освітню мету з емоційно привабливим процесом виконання завдань.
По-друге, використання фонетичних, лексичних, граматичних, орфографічних і мовленнєвих ігор сприяє комплексному розвитку мовної та мовленнєвої компетентностей.
По-третє, інтерактивні вправи забезпечують активну участь учнів у навчальному процесі, формують навички співпраці, самостійності та відповідальності.
По-четверте, мовні квести, сюжетно-рольові ігри та творчі завдання дозволяють інтегрувати різні види мовленнєвої діяльності й підтримувати інтерес до української мови.
По-п'яте, цифрові інструменти можуть доповнювати традиційні методи навчання, забезпечуючи наочність, інтерактивність і різноманітність завдань.
По-шосте, диференціація ігрових завдань є важливою умовою забезпечення доступності навчання для дітей із різними освітніми можливостями.
По-сьоме, формувальне оцінювання під час ігрової діяльності дозволяє підтримувати навчальну мотивацію, відстежувати індивідуальний прогрес і своєчасно визначати труднощі.
По-восьме, запропонована методична модель «Граю — досліджую — говорю — творю» спрямована на системне формування мовленнєвих умінь через активну, дослідницьку та творчу діяльність.
Таким чином, навчання української мови через гру є не лише способом урізноманітнення уроків, а й важливим педагогічним інструментом формування мовної особистості молодшого школяра.
Головне завдання вчителя полягає в тому, щоб перетворити навчання на змістовний процес пізнання, у якому кожна дитина відчуває радість відкриття, має можливість висловлювати власні думки, експериментувати зі словом і поступово вдосконалювати мовленнєві вміння.
Саме систематичне, методично обґрунтоване використання ігрових технологій створює передумови для формування стійкого інтересу до української мови, розвитку грамотності, творчості та комунікативної компетентності учнів Нової української школи.
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