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ВСТУП
Сучасна українська освіта перебуває на етапі активного оновлення змісту, методів і форм організації освітнього процесу. Одним із провідних напрямів реформування загальної середньої освіти є реалізація концептуальних засад Нової української школи, яка передбачає перехід від переважно репродуктивного навчання до формування компетентностей, необхідних людині для успішного життя, самореалізації та відповідальної участі в суспільстві.
Особливого значення ці зміни набувають у фізкультурній освітній галузі. Адже урок фізичної культури — це не лише засіб розвитку фізичних якостей і засвоєння рухових умінь, а й важливий простір для формування навичок співпраці, відповідальності, самоконтролю, емоційної стійкості, взаємоповаги та здорового способу життя.
Традиційна організація уроку, за якої всі учні одночасно виконують однакові вправи за командою вчителя, не завжди відповідає сучасним освітнім потребам. Учні відрізняються за фізичною підготовленістю, станом здоров'я, руховим досвідом, інтересами, темпераментом та рівнем мотивації. Тому ефективне фізичне виховання потребує гнучких педагогічних рішень, варіативності навчальних завдань і створення ситуацій успіху для кожної дитини.
Сучасні школярі зростають у цифровому середовищі, де інтерактивність, візуалізація, швидкий зворотний зв'язок та ігрові механізми є звичними складниками повсякденного життя. Це створює додаткові можливості для оновлення уроків фізичної культури.
Водночас цифровізація не повинна підміняти безпосередню рухову діяльність. Навпаки, цифрові інструменти мають виконувати допоміжну функцію: пояснювати техніку рухів, підвищувати мотивацію, організовувати командну взаємодію, забезпечувати зворотний зв'язок і допомагати учням усвідомлювати власний прогрес.
Актуальність теми зумовлена необхідністю пошуку таких методів організації фізичного виховання, які забезпечують активну участь кожного учня, підтримують позитивне ставлення до фізичної активності та відповідають принципам компетентнісного, діяльнісного й особистісно орієнтованого навчання.
В умовах воєнного стану, вимушеного переміщення населення, періодичного переходу на дистанційне або змішане навчання особливої ваги набувають універсальні педагогічні рішення. Учитель повинен мати можливість адаптувати навчальні завдання до спортивної зали, шкільного подвір'я, класної кімнати, домашнього простору або онлайн-формату.
Важливо також враховувати психоемоційний стан дітей. Рухова діяльність, організована в атмосфері підтримки та психологічної безпеки, може сприяти зниженню напруження, покращенню настрою, розвитку навичок саморегуляції та відновленню соціальних контактів.
Мета роботи — теоретично обґрунтувати та методично розкрити можливості використання інтерактивних вправ, офлайн- та онлайн-інструментів для організації сучасних, активних, безпечних і мотивувальних уроків фізичної культури в класах Нової української школи.
Для досягнення поставленої мети визначено такі завдання:
1. Проаналізувати особливості організації фізичної культури в умовах компетентнісного навчання НУШ.
2. Розкрити педагогічний потенціал інтерактивних технологій у формуванні рухових умінь і навичок.
3. Охарактеризувати ефективні офлайн-інструменти для підвищення рухової активності школярів.
4. Визначити можливості використання цифрових ресурсів та онлайн-платформ на уроках фізичної культури.
5. Розробити практичні приклади інтерактивних вправ, ігор, квестів і командних завдань.
6. Запропонувати методичні підходи до диференціації навчання та організації інклюзивного фізкультурного середовища.
7. Розкрити особливості формувального оцінювання навчальних досягнень учнів.
8. Представити орієнтовні сценарії сучасних уроків фізичної культури.
Об'єкт дослідження — освітній процес із фізичної культури в закладах загальної середньої освіти.
Предмет дослідження — інтерактивні методи, офлайн- та онлайн-інструменти організації рухової діяльності учнів в умовах Нової української школи.
Методи дослідження: аналіз нормативних і науково-методичних джерел, узагальнення педагогічних підходів, систематизація інтерактивних технологій, педагогічне моделювання навчальних ситуацій, розроблення практичних вправ та методичних рекомендацій.
Практичне значення роботи полягає у можливості використання запропонованих матеріалів під час планування та проведення уроків фізичної культури, організації спортивних заходів, фізкультурних тижнів, активних перерв, позакласної діяльності й дистанційного навчання.
РОЗДІЛ 1. ФІЗИЧНА КУЛЬТУРА В КОНТЕКСТІ НОВОЇ УКРАЇНСЬКОЇ ШКОЛИ
1.1. Сучасне розуміння мети фізичного виховання
Фізична культура в Новій українській школі розглядається як важливий складник цілісного розвитку особистості. Її призначення не обмежується вдосконаленням фізичних якостей або засвоєнням окремих спортивних вправ.
Сучасний урок має сприяти формуванню в учнів усвідомленої потреби в регулярній руховій активності, відповідального ставлення до власного здоров'я, уміння організовувати активне дозвілля та застосовувати набуті навички в повсякденному житті.
Особливість компетентнісного підходу полягає в тому, що результат навчання визначається не лише обсягом засвоєних знань, а й здатністю використовувати їх у практичних ситуаціях.
Наприклад, учень може знати правила виконання розминки, але справжнім освітнім результатом є його здатність самостійно обрати безпечні підготовчі вправи перед фізичним навантаженням.
Так само знання правил спортивної гри набуває практичної цінності тоді, коли дитина вміє співпрацювати з партнерами, дотримуватися чесної гри, приймати рішення та поважати суперника.
У цьому контексті фізична культура формує не лише рухову, а й соціальну, комунікативну та особистісну компетентності.
Серед важливих результатів сучасного фізичного виховання можна визначити:
· розвиток основних рухових умінь;
· удосконалення фізичних якостей;
· формування навичок безпечної рухової діяльності;
· розвиток уміння співпрацювати;
· виховання відповідальності за власні рішення;
· формування позитивної мотивації до фізичної активності;
· розвиток самостійності;
· засвоєння принципів здорового способу життя;
· формування поваги до індивідуальних можливостей інших людей.
Отже, урок фізичної культури має бути організований таким чином, щоб кожен учень не просто виконував завдання, а розумів їхню мету, відчував особистий прогрес і мав можливість проявити ініціативу.
1.2. Основні принципи сучасного уроку фізичної культури
Організація фізичного виховання в умовах НУШ спирається на низку взаємопов'язаних педагогічних принципів.
Принцип діяльнісного навчання.
Учень набуває знань і навичок передусім через практичну діяльність. Тому пояснення вчителя повинні бути короткими, зрозумілими й безпосередньо пов'язаними з виконанням рухових завдань.
Принцип дитиноцентризму.
Навчання організовується з урахуванням індивідуальних потреб, інтересів, фізичних можливостей та особливостей розвитку школярів.
Принцип варіативності.
Учням пропонуються різні способи виконання завдань, альтернативні вправи та рівні складності.
Принцип партнерства.
Учитель виступає не лише організатором і контролером, а й наставником, який підтримує учнів, допомагає долати труднощі та створює умови для самостійного прийняття рішень.
Принцип позитивної мотивації.
Перевага надається заохоченню, підтримці особистого прогресу, доброзичливому зворотному зв'язку та створенню ситуацій успіху.
Принцип безпеки.
Будь-яка рухова діяльність організовується з урахуванням стану здоров'я дітей, безпечності простору, відповідності навантаження віковим та індивідуальним можливостям.
Принцип інклюзивності.
Кожен учень повинен мати реальну можливість брати участь у фізкультурній діяльності відповідно до своїх можливостей.
Поєднання цих принципів дає змогу перетворити урок на простір активного навчання, співпраці та особистісного розвитку.
1.3. Зміна ролі вчителя фізичної культури
У традиційній моделі навчання вчитель переважно демонструє вправу, пояснює правила її виконання та контролює правильність рухів.
Сучасна педагогічна практика передбачає розширення цієї ролі.
Учитель стає організатором рухового середовища, модератором командної взаємодії, наставником, мотиватором і фасилітатором навчання.
Його завдання полягає не лише в тому, щоб навчити дитину правильно виконувати рухи, а й у створенні умов, за яких учень поступово набуває самостійності.
Наприклад, під час командного завдання вчитель може запропонувати учням самостійно визначити послідовність виконання вправ, розподілити ролі та обрати тактику проходження маршруту.
У такій ситуації школярі розвивають не тільки фізичні якості, а й уміння домовлятися, планувати спільні дії та аналізувати результати.
Важливо, щоб педагог забезпечував баланс між свободою вибору та педагогічним супроводом.
Надмірна регламентація може знижувати ініціативність дітей, тоді як повна відсутність структури ускладнює організацію безпечної рухової діяльності.
Ефективним є підхід, за якого вчитель визначає навчальну мету, правила безпеки та критерії успіху, а учні отримують можливість обирати окремі способи її досягнення.
1.4. Мотивація учнів до рухової активності
Однією з актуальних проблем шкільного фізичного виховання є неоднаковий рівень зацікавленості учнів уроками.
Частина дітей із задоволенням бере участь у спортивних іграх і змаганнях, тоді як інші можуть відчувати невпевненість, страх помилки або небажання демонструвати власні фізичні можливості перед однокласниками.
Причинами зниження мотивації можуть бути:
· одноманітність навчальних завдань;
· надмірна орієнтація на спортивний результат;
· постійне порівняння учнів між собою;
· недостатня можливість вибору;
· страх негативного оцінювання;
· відсутність відчуття особистого прогресу.
Подолання цих труднощів потребує переосмислення мотиваційної складової уроку.
Доцільно використовувати короткі ігрові завдання, командні виклики, інтерактивні станції, особисті цілі, рухові квести та рефлексивні вправи.
Особливо важливо оцінювати не лише кінцевий результат, а й старанність, регулярність участі, дотримання правил безпеки та індивідуальний розвиток.
Наприклад, замість визначення найшвидшого учня в класі можна запропонувати завдання «Покращ власний результат», у якому кожна дитина порівнює свої досягнення з попередньою спробою.
Такий підхід підтримує внутрішню мотивацію та сприяє формуванню позитивного ставлення до фізичної активності.
РОЗДІЛ 2. ІНТЕРАКТИВНІ ТЕХНОЛОГІЇ НА УРОКАХ ФІЗИЧНОЇ КУЛЬТУРИ
2.1. Сутність інтерактивного навчання
Інтерактивне навчання передбачає активну взаємодію учасників освітнього процесу, під час якої учні не лише виконують запропоновані завдання, а й спілкуються, співпрацюють, приймають рішення, аналізують результати та здійснюють взаємне навчання.
На уроках фізичної культури інтерактивність може реалізовуватися через командні ігри, парні вправи, рухові завдання з вибором, квести, навчальні станції, рольові ситуації та групове розв'язання практичних проблем.
Важливо розрізняти інтерактивність і звичайну рухову активність.
Не кожна рухлива гра автоматично є інтерактивною технологією. Інтерактивний характер завдання посилюється тоді, коли учні мають можливість обговорювати способи виконання, домовлятися, обирати рішення, допомагати одне одному та оцінювати спільний результат.
Наприклад, звичайна естафета передбачає послідовне проходження дистанції.
Інтерактивна естафета може містити додаткове завдання: команда самостійно обирає порядок проходження етапів, визначає оптимальну стратегію та після завершення обговорює, які рішення виявилися ефективними.
У другому випадку фізична активність поєднується з розвитком мислення, комунікації та співпраці.
2.2. Технологія навчальних станцій
Одним із найбільш практичних способів організації інтерактивного уроку є використання навчальних станцій.
Суть технології полягає в тому, що спортивний простір поділяється на декілька зон, у кожній із яких учні виконують окреме завдання.
Після визначеного часу групи переходять до наступної станції.
Такий підхід забезпечує різноманітність рухової діяльності, дозволяє поєднувати розвиток різних фізичних якостей і створює можливості для диференціації.
Приклад комплексу «Шість станцій активності».
	Станція
	Завдання
	Основна спрямованість

	1. Баланс
	Утримання рівноваги на одній нозі або на розміченій лінії
	Координація

	2. Точність
	Метання м'яча в ціль
	Окомір, точність рухів

	3. Спритність
	Проходження маршруту між конусами
	Координація, орієнтування

	4. Ритм
	Виконання рухової комбінації під музику
	Ритмічність

	5. Команда
	Передавання м'яча за визначеними правилами
	Співпраця

	6. Відновлення
	Дихальні вправи та спокійні рухи
	Саморегуляція


Для кожної станції доцільно підготувати картку із короткою інструкцією, малюнком або умовним позначенням.
Учні можуть працювати в невеликих групах, самостійно контролюючи послідовність виконання завдань.
Тривалість роботи на станції та кількість повторень визначає вчитель відповідно до віку, підготовленості учнів, умов проведення уроку та його навчальної мети.
Перевагою цього методу є можливість одночасно залучити значну кількість дітей до різних видів діяльності, зменшити тривалість очікування та підтримувати високий рівень зацікавленості.
2.3. Командні інтерактивні вправи
Командні завдання мають особливу педагогічну цінність, оскільки дозволяють поєднувати фізичну активність із формуванням соціальних навичок.
Важливо, щоб результат командної роботи залежав не лише від фізичної підготовленості найсильніших учасників, а й від узгодженості дій, взаємодопомоги та відповідальності кожного.
Вправа «Командний маршрут»
Мета: розвиток координації, просторового орієнтування, співпраці та навичок планування.
Обладнання: конуси, обручі, м'ячі, маркери.
Хід виконання.
Учитель створює маршрут із декількох послідовних етапів.
Команди отримують картку із загальним описом завдання.
Учасники повинні самостійно визначити, хто відповідатиме за окремі дії, у якій послідовності виконуватимуться вправи та як забезпечити участь кожного.
Наприклад, маршрут може включати обхід конусів, передавання м'яча, проходження лінії рівноваги та спільне перенесення легкого предмета.
Після завершення команда коротко обговорює, що допомогло їй виконати завдання.
Педагогічний результат: розвиток уміння домовлятися, приймати рішення та відповідально виконувати спільні завдання.
Вправа «Руховий конструктор»
Мета: розвиток рухової творчості, координації та самостійності.
Учні об'єднуються в групи й отримують набір карток із зображеннями рухів.
На картках можуть бути представлені присідання, кроки в сторони, повороти, вправи для рук, рухи на рівновагу та інші доступні елементи.
Завдання групи — скласти коротку рухову комбінацію, визначити послідовність елементів і продемонструвати її однокласникам.
Інші учні повторюють запропоновану комбінацію.
Для ускладнення можна додати умову виконання рухів у певному ритмі або синхронно всією групою.
Цінність вправи полягає в тому, що учні переходять від простого відтворення рухів до їх творчого комбінування.
Вправа «Передай рух»
Мета: розвиток уваги, пам'яті, координації та взаємодії.
Учні розташовуються по колу.
Перший учасник демонструє простий рух, наступний повторює його та додає власний.
Кожен наступний учасник відтворює попередню послідовність і доповнює її новим елементом.
За потреби вчитель обмежує кількість рухів, щоб завдання залишалося доступним.
Вправа може використовуватися під час розминки, активної перерви або завершальної частини уроку.
2.4. Гейміфікація як засіб підвищення мотивації
Гейміфікація передбачає використання ігрових механізмів у навчальному процесі.
До таких механізмів належать місії, рівні складності, командні виклики, символічні нагороди, карти прогресу, досягнення та сюжетні завдання.
На уроках фізичної культури гейміфікація дозволяє надати звичайним вправам додаткового змісту.
Наприклад, комплекс вправ на координацію може бути представлений як подорож різними станціями, а командна гра — як виконання спільної місії.
Водночас гейміфікація не повинна створювати надмірної конкуренції або принижувати учнів із нижчим рівнем фізичної підготовленості.
Доцільно використовувати такі ігрові механізми, які підтримують індивідуальний прогрес і командну співпрацю.
Особливо ефективними є колективні досягнення, коли клас отримує спільний результат завдяки активній участі кожного.
Приклад «Місія: активний клас»
Протягом тематичного циклу учні виконують різноманітні рухові завдання.
За участь, взаємодопомогу, дотримання правил безпеки та демонстрацію особистого прогресу клас отримує символічні позначки на спільній карті досягнень.
Після виконання певної кількості місій учні можуть спільно обрати наступну рухливу гру або формат командного завдання.
Таким чином, ігрова мотивація поєднується з розвитком відповідальності та самостійності.
РОЗДІЛ 3. ОФЛАЙН-ІНСТРУМЕНТИ ДЛЯ ОРГАНІЗАЦІЇ АКТИВНИХ УРОКІВ
3.1. Значення доступних матеріалів
Ефективність сучасного уроку фізичної культури не обов'язково залежить від наявності дорогого спортивного обладнання.
Значну кількість інтерактивних завдань можна організувати за допомогою простих і доступних матеріалів.
До них належать:
· кольорові картки;
· обручі;
· конуси;
· м'ячі різного розміру;
· стрічки;
· маркери;
· паперові схеми;
· кубики із завданнями;
· картки рухових маршрутів;
· секундоміри;
· мотузки;
· підлогова розмітка.
Важливим є не сам предмет, а спосіб його педагогічного використання.
Наприклад, звичайні кольорові картки можуть застосовуватися для організації рухової гри, тренування уваги, розвитку швидкості реакції або проведення рефлексії.
3.2. Інтерактивна вправа «Кольоровий світлофор»
Мета: розвиток уваги, швидкості реакції, координації та вміння діяти за сигналом.
Обладнання: картки зеленого, жовтого та червоного кольорів.
Організація.
Учитель заздалегідь пояснює значення кожного кольору.
Наприклад:
Зелений — ходьба або легкий біг у визначеному напрямку.
Жовтий — уповільнення руху та виконання кроків на місці.
Червоний — зупинка й утримання стійкого положення тіла.
Після засвоєння основних правил учитель може змінювати послідовність сигналів.
Для старших учнів додаються складніші завдання: зміна напрямку, рух у парах або виконання певної комбінації.
Методичні рекомендації.
Важливо забезпечити достатній простір між учасниками та уникати різких зіткнень.
Учитель може запропонувати учням самостійно розробити додаткові сигнали.
Це підвищує інтерактивність вправи та розвиває творче мислення.
3.3. Вправа «Руховий кубик»
Мета: урізноманітнення розминки, розвиток самостійності та зацікавленості.
Обладнання: великий кубик із позначеннями вправ.
На кожній грані розміщується певне завдання.
Наприклад:
1. Кроки на місці.
2. Повороти тулуба.
3. Піднімання рук.
4. Присідання у доступній амплітуді.
5. Вправа на рівновагу.
6. Рухова комбінація на вибір.
Учні по черзі кидають кубик і виконують відповідні рухи.
Для підвищення інтерактивності можна використовувати два кубики: перший визначає вправу, другий — спосіб її виконання.
Наприклад, рух може виконуватися синхронно в парі, у повільному темпі або з певним ритмом.
Кількість повторень та інтенсивність визначаються відповідно до можливостей дітей.
3.4. Вправа «Живі геометричні фігури»
Мета: розвиток просторового мислення, координації, комунікації та командної взаємодії.
Організація.
Учні об'єднуються в невеликі групи.
Кожна група отримує картку із зображенням геометричної фігури.
Завдання — розташуватися в просторі так, щоб утворити відповідну фігуру.
Після виконання учні обговорюють, які дії допомогли швидше досягти результату.
Для ускладнення можна запропонувати побудувати фігуру без словесного спілкування, використовуючи лише жести.
Вправа поєднує фізичну активність із математичною компетентністю та розвитком невербальної комунікації.
3.5. Вправа «Спортивне доміно»
Мета: розвиток рухових умінь, логічного мислення та взаємодії.
Обладнання: картки, поділені на дві частини.
На одній половині картки розміщується зображення руху, на іншій — умовне позначення або назва іншої вправи.
Учні повинні правильно поєднати картки за визначеним правилом.
Після кожного правильного поєднання група виконує відповідну рухову дію.
Наприклад, картка із зображенням рівноваги може поєднуватися з карткою, на якій зазначено «координація».
Такий формат дозволяє інтегрувати теоретичні знання про фізичні якості з практичними вправами.
3.6. Вправа «Рухова абетка»
Мета: розвиток координації, пам'яті та творчого мислення.
Кожній літері української абетки відповідає певний рух.
Учитель пропонує учням скласти коротке слово, а потім відтворити його за допомогою рухових елементів.
Наприклад, слово «РУХ» може означати послідовність із трьох вправ.
Для молодших школярів використовуються прості рухи, для старших — складніші комбінації.
Учні можуть самостійно створювати нові рухові позначення та обмінюватися ними.
Ця вправа сприяє міжпредметній інтеграції фізичної культури й мовно-літературної освітньої галузі.
РОЗДІЛ 4. ОНЛАЙН-ІНСТРУМЕНТИ ТА ЦИФРОВІ ТЕХНОЛОГІЇ
4.1. Цифровізація фізкультурної освіти
Використання цифрових технологій на уроках фізичної культури відкриває нові можливості для пояснення навчального матеріалу, організації інтерактивних завдань, мотивації та оцінювання.
Проте основним критерієм доцільності цифрового інструменту повинна залишатися його педагогічна цінність.
Якщо застосування платформи потребує значного часу на підготовку, реєстрацію або виконання дій, не пов'язаних із руховою активністю, доцільність такого рішення необхідно переглянути.
Цифровий інструмент повинен допомагати організовувати рух, а не скорочувати час практичної діяльності.
До найбільш перспективних напрямів цифровізації фізкультурної освіти належать:
1. Візуалізація техніки виконання вправ.
2. Організація інтерактивних завдань.
3. Використання цифрових карток і маршрутів.
4. Створення навчальних відео.
5. Формувальне оцінювання.
6. Організація дистанційного навчання.
7. Підтримка індивідуальної рухової активності.
4.2. Використання LearningApps
LearningApps — цифровий ресурс, який дозволяє створювати інтерактивні навчальні вправи.
У фізкультурній освітній галузі його можна використовувати для закріплення правил спортивних ігор, вивчення термінології, розпізнавання спортивного інвентарю та перевірки знань із безпеки.
Приклад завдання «Знайди відповідність».
Учні повинні поєднати назву фізичної якості з відповідним прикладом рухової діяльності.
Наприклад:
· Координація — утримання рівноваги.
· Гнучкість — контрольовані рухи на збільшення рухливості.
· Сила — подолання відповідного опору.
· Швидкість — виконання рухової дії за короткий час.
Після виконання цифрового завдання учні переходять до практичної частини уроку, де демонструють відповідні рухи.
Таким чином, цифровий ресурс виконує функцію короткого вступу до рухової діяльності.
4.3. Wordwall як засіб гейміфікації
Wordwall дозволяє створювати інтерактивні вправи з елементами випадкового вибору, класифікації та ігрового змагання.
Одним із можливих варіантів є використання цифрового колеса із руховими завданнями.
Приклад «Колесо активності».
На колесі розміщуються такі завдання:
· Виконай вправу на рівновагу.
· Покажи рух для розминки плечового поясу.
· Запропонуй командну вправу.
· Продемонструй безпечне приземлення після невисокого підскоку.
· Назви правило чесної гри.
· Створи коротку рухову комбінацію.
Учитель запускає колесо, після чого учні виконують відповідне завдання.
Для економії часу цифровий вибір може здійснюватися лише кілька разів протягом уроку.
4.4. Canva для створення візуальних матеріалів
Canva може використовуватися для розроблення карток із вправами, маршрутів рухових квестів, плакатів із правилами безпеки, інфографіки та навчальних презентацій.
Візуальні матеріали особливо корисні під час організації станційного навчання.
Картка може містити:
· назву станції;
· зображення вправи;
· коротку інструкцію;
· правила безпеки;
· варіанти різної складності;
· запитання для самооцінювання.
Наприклад, для станції «Рівновага» можна створити три рівні складності.
Початковий рівень: стояння на двох ногах із вузькою постановкою стоп.
Середній рівень: утримання рівноваги на одній нозі з можливістю опори.
Підвищений рівень: виконання контрольованого руху руками під час утримання рівноваги.
Учень разом із педагогом обирає доступний варіант відповідно до власних можливостей.
4.5. QR-коди на уроках фізичної культури
QR-коди дозволяють швидко відкривати цифрові матеріали за допомогою мобільного пристрою.
На уроках фізичної культури вони можуть використовуватися для переходу до відеоінструкцій, правил спортивних ігор, інтерактивних завдань або коротких форм рефлексії.
Практична розробка «QR-квест: рухайся та відкривай»
Мета: поєднання рухової активності, самостійності та цифрової грамотності.
Підготовка.
Учитель створює декілька карток із QR-кодами.
Кожен код містить посилання на коротку інструкцію або навчальне завдання.
Картки розміщуються в різних частинах спортивної зали.
Хід проведення.
Учні працюють у командах.
Кожна команда отримує маршрутний лист.
Після переходу до відповідної станції учасники сканують код, ознайомлюються із завданням та виконують його.
Наприклад:
Станція 1 — вправа на координацію.
Станція 2 — командне передавання м'яча.
Станція 3 — завдання на рівновагу.
Станція 4 — коротке запитання про безпечну рухову діяльність.
Станція 5 — творча рухова комбінація.
Після завершення квесту учні обговорюють, які завдання були найцікавішими та що вдалося найкраще.
Важлива умова: за відсутності інтернету або мобільних пристроїв усі завдання повинні мати паперові аналоги.
4.6. Використання відеоматеріалів
Навчальні відео можуть допомагати учням зрозуміти послідовність виконання рухів, особливості спортивної техніки та правила безпеки.
Особливо корисним є короткий відеопоказ складних координаційних дій.
Наприклад, перед вивченням елементів волейболу вчитель може продемонструвати відеофрагмент правильної стійки та положення рук.
Після перегляду учні переходять до практичного відпрацювання.
Важливо, щоб відеоматеріал був коротким, відповідав віку школярів і не замінював практичну діяльність.
Доцільно також використовувати уповільнений перегляд окремих рухів, якщо це допомагає учням краще зрозуміти техніку.
Водночас відеозапис самих учнів потребує дотримання правил захисту персональних даних, приватності та відповідних дозволів.
РОЗДІЛ 5. ІНТЕРАКТИВНІ РУХЛИВІ ІГРИ ДЛЯ УРОКІВ НУШ
5.1. Гра «Спортивні острови»
Мета: розвиток координації, швидкості реакції, просторового орієнтування та співпраці.
Обладнання: обручі або підлогові маркери.
У спортивній залі створюються умовні острови.
Кожен острів має певне рухове завдання.
Наприклад:
· Острів рівноваги.
· Острів точності.
· Острів координації.
· Острів командної взаємодії.
· Острів відновлення.
За сигналом учителя учні переходять між островами та виконують завдання.
Після проходження маршруту кожна група може запропонувати власний острів із новою вправою.
Гра дозволяє змінювати рівень складності відповідно до віку та фізичних можливостей дітей.
5.2. Гра «Руховий детектив»
Мета: розвиток спостережливості, уваги, рухової пам'яті та аналітичного мислення.
Учитель або один з учнів демонструє коротку рухову послідовність.
Учасники повинні уважно спостерігати, запам'ятати рухи та відтворити їх у правильному порядку.
Після цього один елемент змінюється.
Завдання учнів — визначити, який саме рух був змінений.
Для старших школярів можна використовувати складніші комбінації.
Гра ефективна під час розминки та закріплення техніки рухових дій.
5.3. Гра «Командний пазл»
Мета: розвиток рухової активності, логічного мислення та співпраці.
Обладнання: картки із частинами зображення або повідомлення.
Кожна команда отримує завдання зібрати пазл.
Для отримання чергового елемента учасники виконують рухову вправу.
Наприклад, після проходження маршруту між конусами команда отримує одну частину зображення.
Коли всі елементи зібрано, учні складають пазл і пояснюють його зміст.
Зображення може стосуватися правил здорового способу життя, спортивного інвентарю або командної взаємодії.
5.4. Гра «Рухайся за алгоритмом»
Мета: розвиток координації, послідовного мислення та цифрової компетентності без використання комп'ютера.
Учитель створює маршрут із підлогових позначок.
Кожна позначка відповідає певній команді:
· стрілка вперед — зробити крок уперед;
· стрілка вправо — повернути праворуч;
· коло — виконати рух руками;
· квадрат — зупинитися;
· зірка — виконати вправу на рівновагу.
Учні повинні пройти маршрут, дотримуючись послідовності команд.
Після першого виконання вони можуть самостійно створювати алгоритми для однокласників.
Вправа сприяє розвитку алгоритмічного мислення та міжпредметній інтеграції фізичної культури з інформатикою.
5.5. Гра «Здоровий вибір»
Мета: формування відповідального ставлення до здоров'я та розвиток навичок прийняття рішень.
У різних частинах зали розміщуються картки з варіантами відповідей.
Учитель озвучує ситуацію.
Наприклад:
«Що потрібно зробити перед інтенсивною руховою діяльністю?»
Учні обирають відповідну картку та переходять до неї.
Після вибору проводиться коротке обговорення.
Інші ситуації можуть стосуватися питного режиму, відпочинку, правил безпеки, спортивної етики та активного дозвілля.
Важливо уникати надмірного акцентування уваги на особистих медичних особливостях учнів.
5.6. Гра «Створи власну естафету»
Мета: розвиток творчості, співпраці, самостійності та відповідальності.
Учні об'єднуються в групи.
Кожна група отримує набір спортивного обладнання.
Завдання — створити власну естафету, яка повинна відповідати таким умовам:
1. Бути безпечною.
2. Передбачати участь кожного.
3. Мати зрозумілі правила.
4. Включати щонайменше два різні види рухової діяльності.
5. Бути доступною для виконання всіма учасниками групи.
Після підготовки команди презентують свої естафети.
Інші учні виконують запропоновані завдання та надають конструктивний зворотний зв'язок.
Ця вправа особливо корисна для формування відповідальності та вміння оцінювати безпечність рухових рішень.
РОЗДІЛ 6. ФІЗКУЛЬТУРНІ КВЕСТИ ЯК ФОРМА АКТИВНОГО НАВЧАННЯ
6.1. Освітній потенціал квест-технологій
Квест — це форма організації навчальної діяльності, що передбачає послідовне виконання завдань, об'єднаних спільною метою або сюжетом.
У фізкультурній освіті квести дозволяють поєднувати рухову активність із командною взаємодією, пошуковою діяльністю, логічним мисленням і творчістю.
Перевагою квестів є можливість організовувати навчання в різних просторових умовах.
Вони можуть проводитися у спортивній залі, на шкільному подвір'ї, спортивному майданчику або в адаптованому приміщенні.
6.2. Практична розробка квесту «Місія здоров'я»
Цільова аудиторія: учні 5–7 класів.
Мета: формування позитивного ставлення до фізичної активності, розвиток основних рухових умінь, командної взаємодії та знань про здоровий спосіб життя.
Обладнання: маршрутні листи, конуси, обручі, м'ячі, картки із завданнями.
Підготовчий етап.
Учитель організовує п'ять станцій.
Кожна команда отримує маршрутний лист.
Команди можуть починати з різних станцій, щоб уникнути скупчення.
Станція 1. «Координаційний лабіринт»
Учні проходять маршрут між конусами, дотримуючись визначеної траєкторії.
Після завершення обговорюють, які рухи допомагали підтримувати рівновагу та контролювати напрямок.
Станція 2. «Точний кидок»
Учасники виконують метання м'яча в безпечну ціль.
Кожен учень отримує можливість обрати доступну відстань.
Команда аналізує, як положення тіла та напрямок руху впливають на точність.
Станція 3. «Рухова пам'ять»
Учитель демонструє коротку комбінацію.
Команда повинна запам'ятати її та виконати синхронно.
За потреби учні можуть повторно переглянути демонстрацію.
Станція 4. «Здоровий вибір»
Команда отримує картки з твердженнями про фізичну активність.
Учні визначають, які з них відповідають принципам безпечної поведінки.
Після обговорення виконують коротку рухову вправу.
Станція 5. «Разом до мети»
Учасники повинні виконати спільне завдання з передаванням м'яча, дотримуючись визначених правил.
Головна умова — активна участь кожного члена команди.
Підсумок квесту.
Після завершення всі команди збираються для короткої рефлексії.
Учитель пропонує запитання:
· Яке завдання було найцікавішим?
· Що допомагало команді співпрацювати?
· Яку навичку вдалося покращити?
· Що хотілося б спробувати наступного разу?
Оцінювання здійснюється з урахуванням участі, дотримання правил, співпраці та індивідуального прогресу.
6.3. Квест «Спортивна експедиція»
Цей формат може використовуватися для учнів 7–9 класів.
Сюжет квесту передбачає проходження умовної експедиції, під час якої учні повинні виконати рухові завдання та прийняти командні рішення.
Етап 1. Планування маршруту.
Команда отримує схему спортивного майданчика та визначає послідовність проходження станцій.
Етап 2. Подолання перешкод.
Учні проходять безпечний координаційний маршрут.
Етап 3. Командне випробування.
Учасники виконують вправу, результат якої залежить від узгодженості дій.
Етап 4. Рухова стратегія.
Команда повинна обрати оптимальний спосіб виконання завдання із запропонованих варіантів.
Етап 5. Підсумкова рефлексія.
Учні аналізують власні рішення та визначають, що можна покращити.
Квест сприяє формуванню самостійності, комунікативних навичок і відповідальності.
РОЗДІЛ 7. ІНТЕГРАЦІЯ ФІЗИЧНОЇ КУЛЬТУРИ З ІНШИМИ ОСВІТНІМИ ГАЛУЗЯМИ
7.1. Міжпредметні зв'язки як складник компетентнісного навчання
Однією з характерних особливостей Нової української школи є прагнення до формування цілісної картини світу.
Фізична культура має значний потенціал для інтеграції з іншими навчальними предметами.
Міжпредметні зв'язки дозволяють учням усвідомлювати практичне значення знань і застосовувати їх у різних життєвих ситуаціях.
Водночас інтеграція повинна залишатися педагогічно обґрунтованою та не зменшувати основний обсяг рухової діяльності.
7.2. Фізична культура та математика
Математичні знання можуть використовуватися під час вимірювання відстані, підрахунку повторень, аналізу результатів та орієнтування у просторі.
Приклад «Математична естафета».
Учні виконують рухове завдання, після чого отримують простий математичний приклад.
Правильна відповідь визначає наступну станцію маршруту.
Для старших учнів можна використовувати завдання на обчислення середнього результату, порівняння показників або побудову простих діаграм.
Важливо, щоб математичні завдання не перетворювали урок фізичної культури на письмову контрольну роботу.
7.3. Фізична культура та природничі науки
Під час фізкультурних занять учні можуть досліджувати зміни частоти серцевих скорочень, особливості дихання, значення розминки та відновлення.
Практичне завдання «Як реагує організм на рух?»
Учні під керівництвом учителя спостерігають за власним самопочуттям до та після доступної рухової активності.
Вони можуть порівняти частоту дихання, суб'єктивне відчуття навантаження та потребу у відпочинку.
Результати обговорюються без публічного порівняння особистих показників дітей.
Мета завдання — сформувати розуміння того, що організм реагує на фізичну активність і потребує відповідного відновлення.
7.4. Фізична культура та інформатика
Інформатична компетентність може розвиватися через використання алгоритмів, цифрових маршрутів, QR-кодів і простих інтерактивних завдань.
Наприклад, учні можуть створювати алгоритм рухової комбінації.
Кожна команда записує послідовність дій за допомогою умовних символів.
Інша команда повинна правильно виконати запропонований алгоритм.
Таким чином, поняття послідовності команд набуває практичного змісту.
7.5. Фізична культура та мистецтво
Музика й ритм можуть використовуватися для розвитку координації, пластичності, творчості та емоційної виразності.
Вправа «Ритмічна команда».
Учні створюють коротку рухову композицію відповідно до музичного супроводу.
Вони самостійно визначають послідовність рухів, темп і спосіб групової взаємодії.
Після виконання обговорюють, як музика впливала на характер рухів.
РОЗДІЛ 8. ДИФЕРЕНЦІЙОВАНИЙ ТА ІНКЛЮЗИВНИЙ ПІДХІД
8.1. Урахування індивідуальних можливостей учнів
У сучасному класі можуть навчатися діти з різним рівнем фізичної підготовленості, станом здоров'я, руховим досвідом та освітніми потребами.
Тому однакові вимоги до виконання всіх вправ не завжди забезпечують справедливі умови навчання.
Диференційований підхід передбачає адаптацію складності, темпу, інтенсивності, способу виконання та обсягу завдань.
Наприклад, під час вправи на точність метання можна запропонувати різні відстані до цілі.
Учень обирає доступний варіант, поступово ускладнюючи завдання за можливості.
Під час вправ на рівновагу можна передбачити додаткову опору.
У командних іграх доцільно використовувати правила, які забезпечують участь усіх учнів.
8.2. Універсальний дизайн навчання
Універсальний дизайн навчання передбачає створення освітнього середовища, доступного для максимально широкого кола учнів.
На уроках фізичної культури цей підхід може реалізовуватися через різні способи пояснення, виконання та демонстрації результатів.
Наприклад, інструкція до вправи може бути представлена усно, у вигляді малюнка або короткої демонстрації.
Учні можуть виконувати завдання індивідуально, у парі або в групі.
За потреби рухові дії адаптуються відповідно до функціональних можливостей дитини.
Важливо, щоб адаптація не призводила до ізоляції учня від колективної діяльності.
Навпаки, вона повинна забезпечувати реальну участь у спільному навчальному процесі.
8.3. Приклади адаптації інтерактивних вправ
	Вправа
	Можлива адаптація

	Метання в ціль
	Зменшення відстані, використання більшого або легшого м'яча

	Руховий маршрут
	Скорочення маршруту, зміна способу пересування

	Вправа на рівновагу
	Використання опори, зменшення складності

	Командна естафета
	Розподіл ролей відповідно до можливостей

	Рухова комбінація
	Заміна окремих рухів доступними аналогами

	QR-квест
	Паперові інструкції, допомога партнера, альтернативний формат завдання


Конкретні адаптації необхідно визначати з урахуванням індивідуальних рекомендацій, безпеки та освітніх потреб учня.
8.4. Психологічна безпека на уроках
Позитивний психологічний клімат є важливою умовою ефективного фізичного виховання.
Учитель повинен запобігати ситуаціям висміювання, приниження або негативного порівняння фізичних можливостей дітей.
Доцільно використовувати підтримувальні формулювання:
«Спробуй обрати зручний для себе спосіб виконання».
«Зверни увагу, що сьогодні тобі вдалося краще».
«Подумай, який рух допоможе тобі досягти мети».
«У нашій команді важливий внесок кожного».
Такі висловлювання формують атмосферу довіри та сприяють розвитку впевненості.
РОЗДІЛ 9. ФОРМУВАЛЬНЕ ОЦІНЮВАННЯ НА УРОКАХ ФІЗИЧНОЇ КУЛЬТУРИ
9.1. Особливості сучасного оцінювання
Формувальне оцінювання спрямоване на підтримку навчання, визначення індивідуального прогресу та надання учневі інформації про подальші кроки розвитку.
На уроках фізичної культури воно дозволяє зосередитися не лише на кількісних показниках, а й на якості виконання рухів, дотриманні правил, активності, співпраці та особистих досягненнях.
Важливо розрізняти формувальне оцінювання і підсумкове оцінювання результатів навчання відповідно до чинних вимог.
Формувальне оцінювання не замінює передбачених освітньою програмою процедур, а допомагає учням краще усвідомлювати власний розвиток.
9.2. Метод «Світлофор успіху»
Наприкінці уроку учні обирають одну з трьох карток.
Зелена — завдання зрозуміле, можу виконувати самостійно.
Жовта — потребую додаткового тренування.
Червона — необхідна допомога або повторне пояснення.
Учитель аналізує відповіді та враховує їх під час планування наступного уроку.
Важливо, щоб вибір картки не впливав негативно на оцінку та не створював ситуації сорому.
9.3. Метод «Мій особистий прогрес»
Учні отримують прості картки самооцінювання.
Наприклад:
	Критерій
	Так
	Поки що потребую практики

	Я розумію правила вправи
	□
	□

	Я дотримуюся правил безпеки
	□
	□

	Я можу виконати основний рух
	□
	□

	Я допомагаю команді
	□
	□

	Я знаю, що хочу покращити
	□
	□


Такі картки можуть використовуватися після завершення тематичного циклу.
Вони сприяють розвитку рефлексії та відповідальності за власне навчання.
9.4. Взаємооцінювання
Під час парної роботи учні можуть спостерігати за виконанням окремих рухів і надавати простий конструктивний зворотний зв'язок.
Наприклад, під час вправи на передавання м'яча один учень виконує рух, а інший звертає увагу на заздалегідь визначений критерій.
Важливо, щоб критерії були зрозумілими та не стосувалися зовнішності або фізичних особливостей дитини.
Доцільно використовувати формулу:
«Мені вдалося помітити, що…»
«Наступного разу можна спробувати…»
Такий підхід розвиває спостережливість, комунікативні навички та відповідальність.
РОЗДІЛ 10. ОРГАНІЗАЦІЯ ФІЗИЧНОЇ КУЛЬТУРИ В УМОВАХ ДИСТАНЦІЙНОГО ТА ЗМІШАНОГО НАВЧАННЯ
10.1. Особливості дистанційних уроків
Дистанційне навчання створює специфічні труднощі для організації фізичної культури.
Серед них — обмежений простір, відсутність спортивного обладнання, різні побутові умови та неможливість постійного безпосереднього контролю за виконанням вправ.
Тому завдання повинні бути доступними, безпечними та такими, що не потребують спеціального обладнання.
Доцільно використовувати:
· вправи на координацію;
· нескладні рухові комбінації;
· вправи для підтримання рухливості;
· ритмічні рухи;
· завдання на рівновагу з безпечною опорою;
· короткі рухові перерви;
· вправи на розслаблення та саморегуляцію.
Не рекомендується пропонувати учням удома складні акробатичні елементи, небезпечні стрибки або вправи, які потребують страхування.
10.2. Онлайн-урок «Рухаємося разом»
Мета: підтримання рухової активності, розвиток координації та формування позитивного емоційного стану.
Структура заняття.
Організаційний етап.
Учитель вітає учнів, нагадує правила безпеки та пропонує перевірити, чи достатньо вільного простору для рухів.
Розминка.
Виконуються прості вправи для основних груп м'язів.
Основна частина.
Учні виконують короткі рухові комбінації за демонстрацією вчителя.
Після цього можуть самостійно запропонувати один доступний рух.
Інтерактивне завдання.
Учитель демонструє цифрове колесо або картки із завданнями.
Учні виконують відповідні вправи.
Завершальна частина.
Проводяться спокійні рухи та коротка рефлексія.
Важливо передбачати альтернативні завдання для дітей, які не можуть виконувати окремі вправи.
10.3. Асинхронні рухові завдання
В умовах нестабільного інтернет-з'єднання доцільно використовувати асинхронні формати.
Учитель може запропонувати учням картку з декількома доступними варіантами рухової активності.
Наприклад:
«Мій активний день».
Учень обирає один із запропонованих видів діяльності:
· рухлива гра;
· прогулянка за безпечних умов;
· нескладний комплекс вправ;
· танцювальна активність;
· вправи на координацію.
Після виконання він коротко описує власні враження.
Не варто вимагати обов'язкового відеозвіту, якщо це створює труднощі для родини або порушує приватність.
РОЗДІЛ 11. ПРАКТИЧНІ РОЗРОБКИ СУЧАСНИХ УРОКІВ
11.1. Урок для 5 класу «Рух, гра, команда»
Тема: розвиток координації та командної взаємодії засобами інтерактивних вправ.
Мета: удосконалювати координаційні здібності, формувати навички співпраці, розвивати самостійність і позитивне ставлення до рухової активності.
Обладнання: м'ячі, обручі, конуси, картки із завданнями.
Організаційна частина
Учитель повідомляє тему та мету уроку.
Проводиться коротка бесіда про значення командної взаємодії.
Учні пригадують правила безпечного пересування спортивною залою.
Підготовча частина
Проводиться інтерактивна розминка «Руховий кубик».
Учні по черзі визначають вправи для розминки.
Учитель контролює правильність виконання та поступовість підготовки організму до навантаження.
Основна частина
Завдання 1. «Координаційний маршрут».
Учні проходять маршрут між конусами.
Завдання 2. «Командне передавання».
Учасники передають м'яч за визначеними правилами.
Завдання 3. «Руховий конструктор».
Групи створюють короткі рухові комбінації.
Завдання 4. «Разом до мети».
Команди виконують спільне завдання, що потребує узгодженості дій.
Заключна частина
Проводяться вправи на поступове зниження інтенсивності рухової діяльності.
Учні відповідають на запитання:
«Що сьогодні допомагало нашій команді?»
«Яку вправу хотілося б повторити?»
«Що вдалося покращити?»
11.2. Урок для 6 класу «Спортивний квест»
Тема: розвиток основних рухових умінь через квест-технології.
Мета: удосконалювати координацію, точність рухів, уміння співпрацювати та приймати рішення.
Обладнання: маршрутні листи, конуси, м'ячі, обручі, картки.
Підготовча частина
Учитель проводить коротку розминку та пояснює правила квесту.
Клас об'єднується в команди.
Кожна команда отримує маршрутний лист.
Основна частина
Команди проходять п'ять станцій:
1. «Спритність».
2. «Точність».
3. «Рівновага».
4. «Командна взаємодія».
5. «Здоровий вибір».
На кожній станції учні виконують рухове завдання та коротко фіксують результат.
Основний акцент робиться на правильності виконання, взаємодопомозі та дотриманні правил.
Заключна частина
Команди обговорюють труднощі та досягнення.
Учитель підкреслює значення співпраці та індивідуального прогресу.
11.3. Урок для 7 класу «Фізична культура і цифрові технології»
Тема: використання цифрових інструментів для організації рухової діяльності.
Мета: формувати навички самостійного виконання вправ, розвивати цифрову компетентність та відповідальне ставлення до фізичної активності.
Обладнання: картки з QR-кодами, м'ячі, конуси, обручі, пристрій для відкриття цифрових матеріалів.
Підготовча частина
Учитель пояснює правила роботи з цифровими завданнями.
Наголошується, що користування пристроями відбувається лише у визначених безпечних місцях.
Проводиться розминка.
Основна частина
Учні проходять маршрут із чотирьох станцій.
Станція 1. Перегляд короткої інструкції та виконання вправи на координацію.
Станція 2. Виконання командного завдання з м'ячем.
Станція 3. Створення власної рухової комбінації.
Станція 4. Відповіді на короткі запитання щодо правил безпеки.
Заключна частина
Учні визначають, який цифровий інструмент допоміг їм краще зрозуміти завдання.
Учитель підсумовує, що технології є допоміжним засобом, а основою фізичної культури залишається рухова діяльність.
РОЗДІЛ 12. МЕТОДИЧНІ РЕКОМЕНДАЦІЇ ЩОДО ВПРОВАДЖЕННЯ ІНТЕРАКТИВНИХ ТЕХНОЛОГІЙ
12.1. Планування інтерактивного уроку
Підготовка інтерактивного уроку повинна починатися з визначення очікуваних результатів навчання.
Учителю необхідно відповісти на декілька ключових запитань:
Які рухові вміння повинні вдосконалити учні?
Які компетентності формуватимуться?
Який інтерактивний метод найкраще відповідає поставленій меті?
Які матеріали необхідні?
Як забезпечити безпечну участь кожного учня?
Яким чином буде організовано зворотний зв'язок?
Після визначення мети добираються вправи та способи їх організації.
Доцільно уникати надмірного використання різних інтерактивних технологій протягом одного заняття.
Краще застосувати декілька методів, які логічно поєднуються між собою та забезпечують достатній час для рухової практики.
12.2. Оптимізація рухової активності
Одним із головних завдань учителя є раціональне використання навчального часу.
Тривалі пояснення, складні правила, надмірна кількість переходів між станціями та очікування черги можуть знижувати рухову активність учнів.
Для запобігання цьому доцільно:
· заздалегідь готувати обладнання;
· використовувати короткі інструкції;
· демонструвати завдання перед початком виконання;
· організовувати роботу в малих групах;
· передбачати паралельне виконання вправ;
· мінімізувати час очікування;
· використовувати зрозумілі сигнали переходу;
· добирати завдання відповідно до рівня підготовленості учнів.
Цифрові ресурси повинні застосовуватися таким чином, щоб не зменшувати час активного руху.
12.3. Забезпечення безпеки
Безпека є обов'язковою умовою будь-якого уроку фізичної культури.
Перед проведенням інтерактивних вправ учитель перевіряє стан обладнання, достатність простору та відсутність небезпечних перешкод.
Під час організації командних ігор необхідно визначити правила пересування, допустимі способи взаємодії та сигнали зупинки.
Особливу увагу слід приділяти завданням із використанням мобільних пристроїв.
Учні не повинні одночасно бігти, виконувати складні рухи та дивитися на екран.
Сканування QR-кодів і перегляд цифрових інструкцій повинні відбуватися у спеціально визначених безпечних зонах.
За появи болю, запаморочення або іншого незвичного погіршення самопочуття рухову діяльність необхідно припинити та діяти відповідно до встановлених правил надання допомоги.
12.4. Співпраця з учнями
Ефективність інтерактивного навчання зростає, коли учні беруть участь у плануванні окремих елементів уроку.
Наприклад, учитель може запропонувати класу обрати одну з декількох рухливих ігор.
Учні можуть створювати власні маршрути, картки із завданнями або командні правила.
Водночас остаточне рішення щодо безпеки та відповідності вправ навчальній меті залишається за педагогом.
Такий підхід сприяє формуванню відповідальності, самостійності та позитивного ставлення до фізичної культури.
РОЗДІЛ 13. ПЕДАГОГІЧНІ УМОВИ ЕФЕКТИВНОСТІ ІНТЕРАКТИВНОГО ФІЗИЧНОГО ВИХОВАННЯ
Ефективність інтерактивних технологій залежить не лише від різноманітності вправ, а й від загальної організації освітнього процесу.
Передусім необхідно забезпечити системність.
Окремий інтерактивний урок може викликати зацікавленість, проте стійкі результати формуються за умови послідовного використання відповідних методів.
Важливо також дотримуватися принципу педагогічної доцільності.
Інтерактивна технологія повинна використовуватися не заради новизни, а для досягнення конкретної освітньої мети.
Наприклад, якщо метою уроку є вдосконалення техніки передавання м'яча, інтерактивні завдання мають забезпечувати достатню кількість практичних повторень і можливість отримання зворотного зв'язку.
Якщо основною метою є розвиток командної взаємодії, доцільно обирати завдання, що потребують спільного планування та узгодження дій.
Наступною умовою є позитивний психологічний клімат.
Учні повинні відчувати, що помилка є природною частиною навчання.
Надмірна орієнтація на перемогу або порівняння фізичних можливостей може знижувати мотивацію окремих дітей.
Тому доцільно підтримувати різні форми успіху: технічний прогрес, активну участь, відповідальність, взаємодопомогу та творчість.
Важливе значення має професійна готовність учителя.
Педагог повинен володіти не лише методикою фізичного виховання, а й навичками організації групової діяльності, цифрової грамотності, диференціації навчання та формувального оцінювання.
Підвищення професійної компетентності може здійснюватися через самоосвіту, участь у методичних заходах, обмін досвідом і педагогічну рефлексію.
Особливо перспективним є створення власного банку інтерактивних вправ.
Такий банк може містити картки рухових завдань, сценарії квестів, цифрові матеріали, варіанти адаптації та критерії оцінювання.
Поступове накопичення методичних матеріалів дозволяє скорочувати час підготовки до уроків і підвищувати їхню якість.
РОЗДІЛ 14. ПРАКТИЧНА МОДЕЛЬ УПРОВАДЖЕННЯ ІНТЕРАКТИВНИХ ТЕХНОЛОГІЙ ПРОТЯГОМ НАВЧАЛЬНОГО МОДУЛЯ
Для забезпечення системності доцільно використовувати поетапну модель впровадження інтерактивних методів.
Перший етап — мотиваційно-організаційний
На цьому етапі учні ознайомлюються з новими форматами роботи, правилами командної взаємодії та принципами безпечного виконання завдань.
Доцільно використовувати прості вправи:
«Руховий кубик».
«Передай рух».
«Кольоровий світлофор».
«Рухова абетка».
Основним завданням є формування позитивного ставлення до нових способів навчання.
Другий етап — практично-діяльнісний
Учні поступово переходять до складніших форм взаємодії.
Використовуються навчальні станції, командні маршрути, інтерактивні естафети та рухові конструктори.
На цьому етапі особлива увага приділяється розвитку самостійності та вмінню працювати в групі.
Третій етап — творчо-пошуковий
Учні отримують можливість самостійно створювати рухові завдання, розробляти маршрути та пропонувати правила командних ігор.
Наприклад, група може підготувати власну станцію для фізкультурного квесту.
Учитель перевіряє безпечність і доцільність запропонованих вправ.
Четвертий етап — рефлексивно-оцінювальний
Учні аналізують власні досягнення, визначають труднощі та формулюють подальші цілі.
Можуть використовуватися картки самооцінювання, короткі обговорення, рефлексивні запитання та індивідуальні карти прогресу.
Орієнтовна модель навчального модуля
	Етап
	Основні форми роботи
	Очікувані результати

	Мотиваційний
	Прості рухливі ігри, інтерактивна розминка
	Зацікавленість, розуміння правил

	Практичний
	Станції, естафети, командні вправи
	Розвиток рухових умінь

	Творчий
	Створення ігор, квести, рухові комбінації
	Самостійність, творчість

	Рефлексивний
	Самооцінювання, обговорення, карти прогресу
	Усвідомлення власних досягнень


Запропонована модель є методичним прикладом і може адаптуватися відповідно до освітньої програми, віку учнів та умов закладу освіти.
ВИСНОВКИ
Сучасний урок фізичної культури в умовах Нової української школи потребує оновлення педагогічних підходів, форм організації діяльності та способів мотивації учнів.
Компетентнісна спрямованість фізкультурної освіти передбачає не лише формування рухових умінь і розвиток фізичних якостей, а й виховання відповідальності, самостійності, комунікативних навичок, уміння співпрацювати та свідомо ставитися до власного здоров'я.
Проведений теоретико-методичний аналіз дозволяє зробити такі висновки.
По-перше, інтерактивні технології створюють додаткові можливості для активного залучення учнів до навчального процесу. Вони сприяють поєднанню рухової діяльності з розвитком мислення, творчості, комунікації та соціальної взаємодії.
По-друге, використання навчальних станцій, командних вправ, рухових конструкторів, квестів та ігрових завдань дозволяє урізноманітнити уроки фізичної культури й забезпечити більш гнучку організацію навчальної діяльності.
По-третє, офлайн-інструменти залишаються важливим ресурсом сучасного фізичного виховання. Кольорові картки, рухові кубики, маршрутні листи, спортивний інвентар та візуальні інструкції дозволяють організовувати цікаві заняття навіть за обмежених матеріально-технічних можливостей.
По-четверте, цифрові ресурси можуть ефективно доповнювати фізкультурну освіту. Використання LearningApps, Wordwall, Canva, QR-кодів та навчальних відеоматеріалів сприяє візуалізації завдань, підвищенню зацікавленості та розвитку цифрової компетентності.
Водночас цифрові технології повинні залишатися допоміжним інструментом, який підтримує рухову діяльність, а не замінює її.
По-п'яте, диференційований та інклюзивний підходи є необхідними умовами організації сучасного уроку фізичної культури. Вони забезпечують можливість участі учнів із різними фізичними можливостями, освітніми потребами та рівнем підготовленості.
По-шосте, формувальне оцінювання сприяє розвитку відповідальності учнів за власне навчання, підтримує мотивацію та дозволяє зосереджувати увагу на індивідуальному прогресі.
По-сьоме, дистанційне та змішане навчання потребують спеціально адаптованих рухових завдань, які можуть виконуватися в обмеженому просторі та не потребують складного обладнання.
По-восьме, ефективність інтерактивного фізичного виховання залежить від системності, педагогічної доцільності, безпечності, професійної компетентності вчителя та позитивного психологічного клімату.
Отже, фізична культура по-новому — це не просто використання сучасних цифрових платформ або незвичних рухливих ігор. Насамперед це зміна педагогічної філософії, за якої кожен учень стає активним учасником освітнього процесу, отримує можливість розвиватися відповідно до власних здібностей, відчувати радість руху та усвідомлювати цінність фізичної активності.
Перспективним напрямом подальшої методичної роботи є створення системи інтерактивних фізкультурних завдань для різних вікових груп, розроблення адаптованих цифрових матеріалів та вивчення їхнього впливу на мотивацію, рухову активність і навчальні результати школярів.
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