

Вступ

     Ігрова діяльність у роботах психологів і педагогів, присвячених питанням походження гри (Л. Виготський, Д. Ельконін та ін.), розглядається як необхідна форма діяльності кожного індивідуума, пов’язана з періодом формування творчих нахилів особистості. Великі творчі можливості гри визначаються головним чином тим, що вона виросла на основі практичної діяльності людей. З одного боку, гра відображає прогрес суспільства, виступаючи засобом передачі накопиченого досвіду від покоління до покоління, з іншого – надає можливість особистості впливати на навколишнє середовище. Ось чому роль гри у формуванні особистості і, особливо, творчої індивідуальності дуже важлива.

     В ігровій діяльності розвивається цілий комплекс творчих якостей особистості. Педагогічні дослідження доводять, що ігри належать до методів активного навчання.

    У грі учень не тільки самостійно оволодіває знаннями, уміннями й навичками, а й набуває емоційно-ціннісного досвіду. Емоційне насичення організму є його вродженою потребою, що розвивається протягом усього життя.

     Зацікавленість, що виникає під час гри, пов’язана з бажанням отримати позитивні емоції. Тобто, емоції виступають як мотив будь-якої діяльності, зокрема ігрової. Де емоції, там активність, увага, уява, мислення, творчість.

     Позитивні емоції дають змогу розуму відпочити і розвантажитись. Гра робить навчальний процес привабливим і цікавим та веде за собою розвиток.

     У підлітковому віці спостерігається охолодження, часто байдужість до навчання, а то й просто небажання вчитися. Одна з найголовніших причин цього явища – відсутність або убогість творчого начала в духовному житті. Підлітку замало тих стимулів, яких було достатньо для молодшого школяра. Він прагне виразити себе і не тільки в наслідках свого навчання, а й у духовному світі. Йому вже не хочеться бути тільки пасивним споживачем духовних благ і цінностей. Він хоче бути творцем.

     Ось чому звичайні уроки, на яких учень відчуває спрямовану на нього мету, краще замінити на уроки з використанням ігор, дидактична мета яких лишається таємницею для учнів або прихована. Слід зауважити, що використовувати гру багато разів, не вносячи зміни, не можна.

     Зацікавлений ходом гри, учень дуже швидко починає цікавитися навчальним матеріалом, пов’язаним із нею. Витікає потреба вивчити, зрозуміти, запам’ятати його, щоб підготуватися до гри, щоб не програти, досягти успіху, перемоги.

     Гра значно сприяє розвиткові творчих здібностей учнів. У самій природі дитячих ігор закладені можливості розвитку таких здібностей, як гнучкість і оригінальність мислення, уміння конкретизувати, розвивати та втілювати в життя задуми, швидкість думки, сміливість тощо.

Класифікація ігор

     Науковцями було зроблено чимало спроб класифікувати ігри. Велика кількість різноманітних класифікацій виникла, тому що ігри з однаковими правилами, інформаційною базою можна використовувати з різною метою. Будь-яка класифікація базується на видових ознаках об’єктів. Якщо в основу класифікації покласти людську діяльність, яку ці ігри відображають, то класифікувати їх можна так:

1. Фізичні та психологічні ігри й тренінги:
· рухливі;

· експромтні;

· вивільняльні;

· лікувальні.

2. Інтелектуально-творчі:
· дидактичні;

· будівельні, трудові, технічні;

· електронні, комп’ютерні, ігри-автомати;

· ігрові методи.

3. Соціальні ігри:
· сюжетно-рольові;

· ділові.

4. Комплексні.
     Рухливі ігри забезпечують фізичний розвиток і фізичне здоров'я дітей. Експромтні побудовані на можливості розвитку творчої фантазії, уяви. Вивільняльні ігри працюють як механізм захисту особистості. Це різноманітні трюки, парадокси, ігри випадкового виграшу, у яких відбувається емоційна розрядка, «вивільнення» від внутрішніх стереотипів поведінки, мислення. Лікувальні ігри використовують у психіатрії, терапії, логопедії та інших галузях медицини як засіб для діагностики, корекції та прямого лікування. Інтелектуально-творчі ігри спрямовані на розвиток дитини; соціальні орієнтовані на соціалізацію особистості; комплексні сполучають сукупність різноманітних творчих занять, дій, ігор. Окрему групу утворюють ігри негативного статусу, які часто називають азартними, корисливими, негативними. В їх основі лежить нажива, сенсація, залежність від інших гравців тощо. Навряд чи їх можна називати іграми, бо вони деформують, перекручують сам принцип ігрової діяльності,  є соціально небезпечними.

Типи ігор

    Науковці виділяють два типи ігор:

· із фіксованими відкритими правилами (більшість дидактичних, пізнавальних, рухливі, інтелектуальні, музичні, атракціони);

· із прихованими правилами (сюжетно-рольові, у яких правила приховані в нормах поведінки конкретних соціальних ролей).

     Серед багатьох класифікацій ігор практичний інтерес мають дві: за мотиваційними і змістовно-процесуальними критеріями. Перша з них акцентує увагу на об’єктах впливу гри і поділяє їх на:

1. Психо-чуттєві (сенсорні), які сприяють розвитку гостроти сприймання, мислення і пізнання навколишнього світу, що є основою для набуття знань, умінь;

2. Рухові, які здійснюють тілесний розвиток дитини, формують такі необхідні фізичні якості, як спритність, гнучкість, силу, швидкість, координацію рухів;

3. Соціальні, які сприяють соціалізації дитини в процесі спілкування, виконанню необхідних правил, виробленню моральних рис;

4. Розважальні, які сприяють відпочинку, емоційному задоволенню, естетичній насолоді.

     Друга класифікація базується на змісті та способах проведення ігор. За нею ігри поділяються на такі види:

1. Рухливі.

2. Малорухливі.

3. Інтелектуальні.

4. Музичні.

5. Сюжетно-рольові.

6. Забави, атракціони.

7. Конкурси тощо.

     Різнопланова діяльність дітей під час гри дозволяє виділити ігри дозвілля, в які діти грають за власним бажанням, із власної ініціативи, та ігри педагогічні, які використовують учителі з метою розв’язання конкретних навчально-виховних завдань.

Функції ігор

     Будь-яка гра може одночасно виконувати декілька функцій:

1. Навчальна функція – розвиток загальноосвітніх умінь і навичок, сприйняття інформації різної модальності; розвиток навичок оволодіння іноземною мовою.

2. Розважальна функція – створення сприятливої атмосфери на заняттях.

3. Комунікативна функція – об'єднання учнів у колектив, установлення емоційних контактів.

4. Релаксаційна функція – знімання емоційної і нервової напруги, що виникають від надмірного навантаження за інтенсивного навчання.

5. Психо-технічна функція – формування навичок підготовки свого фізіологічного стану до найбільш ефективної діяльності, переключення психіки на засвоєння більшого обсягу інформації.

Гра є засобом:

а) розвитку мотиваційно-споживацької сфери;

б) пізнання;

в) розвитку розумових дій;г) розвитку безпосередньої поведінки учня.

     Дидактичні ігри роблять процес навчання цікавим і захопливим, створюють в учнів бадьорий робочий настрій, допомагають засвоїти навчальний матеріал. Різноманітні ігрові дії, за допомогою яких вирішується те чи інше розумове завдання, підтримують та посилюють інтерес до навчального предмета. Сутність дидактичних ігор у тому, що діти розв’язують навчальні завдання, які пропонуються їм, у цікавій формі.

     Реалізація ігрових прийомів відбувається за такими напрямами:

· дидактичну мету дають учням як ігрове завдання;

· навчальна діяльність здійснюється за правилами гри;

· навчальний матеріал використовується як засіб гри;

· у навчальну діяльність включають елементи змагання, яке перетворює дидактичне завдання в ігрове;

· виконання дидактичного завдання пов'язують з результатом гри.

Дидактична гра – форма навчання

     Дидактична гра – це ігрова форма навчання. Вона має свою стійку структуру, що відрізняє її від будь-якої іншої діяльності.

Основні структурні компоненти дидактичної гри:

1. Ігровий задум.

2. Правила.

3. Ігрові дії.

4. Пізнавальний зміст або дидактичне завдання.

5. Обладнання.

6. Результат гри.

Така гра має чітко визначену мету.

     Ігровий задум відображено, як правило, у назві гри. Він закладається в дидактичне завдання, яке треба вирішити під час навчального процесу. Ігровий задум часто виступає у вигляді запитання, що проектує хід гри, або у вигляді загадки. У будь-якому випадку він надає грі пізнавального характеру, висуває до учасників гри відповідні вимоги відносно знань.

     Виконання ролей вимагає від учнів творчого пошуку, активізації мислення під час вирішення проблемних ситуацій.

     Етапи гри відповідають етапам уроку. У більшості випадків це актуалізація опорних знань, вивчення нового матеріалу, закріплення вивченого на уроці, перевірка знань учнів.

     Кожна дидактична гра має свої правила, які обумовлюють порядок дій та поведінку учнів у ході гри, допомагають створенню на уроці робочої обстановки. Правила гри розробляють відповідно до мети уроку та індивідуальних особливостей учнів. Тим створюються умови для розвитку самостійності, наполегливості, творчості. Крім цього, правила гри виховують вміння керувати своєю поведінкою, підкорятися вимогам колективу.

     Суттєвою частиною дидактичної гри є ігрові дії, які здійснюються за правилами гри, активізують пізнавальну діяльність учнів, надають їм можливість виявити свої здібності; використати знання, уміння та навички для досягнення мети, визначеної грою.

     У більшості випадків ігрові дії здійснюються після усного вирішення завдань. Керуючи грою, викладач за необхідності активізує її хід, використовуючи різноманітні прийоми, підтримує інтерес до гри, допомагає. Ігрові дії учнів – це швидкі відповіді на запитання, виконання практичних завдань, уважне спостереження за відповідями своїх товаришів тощо.

     Основою дидактичної гри є її пізнавальний зміст, тобто засвоєння нових знань, формування вмінь та навичок.

     У фіналі гри оголошується результат, який надає їй завершеності. Учні вирішили навчальне завдання, отримали задоволення, засвоїли або закріпили знання.

     Усі структурні компоненти гри пов’язані між собою. Без ігрового задуму та ігрових дій, без правил дидактична гра неможлива, вона перетворюється у виконання вказівок, вправ. Тому, готуючись до такого уроку, варто скласти характеристику ходу гри, визначити час, протягом якого вона буде відбуватися, урахувати рівень знань та вікові особливості учнів, реалізувати між предметні зв’язки.

     Поєднання всіх елементів гри та взаємозв’язок між ними підвищують організованість гри, її ефективність, призводять до бажаного результату.

     Розглянемо соціальність використання ігор на різних етапах уроку. Так, під час засвоєння нових знань можливості дидактичної гри значно поступаються традиційним формам навчання. Тому ігрові форми проведення занять частіше використовують для перевірки результатів навчання, формування вмінь та навичок.

     Визначення місця гри у структурі уроку та поєднання елементів гри і навчання залежить від правильного розуміння викладачем функцій дидактичних ігор та їх класифікації (навчальні, контрольні, узагальню вальні), від уміння використовувати їх відповідно до дидактичних завдань уроку.

Організація дидактичних ігор вимагає таких умов:

1. Правила повинні бути зрозумілими для всіх учасників.

2. Зміст повинен передбачати розумову діяльність учнів, активізувати їхню пізнавальну діяльність.

3. Дидактичний матеріал, що використовується, має бути зручним.

4. Облік результатів варто вести у відкритій, зрозумілій формі.

5. Усі учні повинні бути учасниками гри.

6. Якщо під час уроку використовують декілька ігор, то чергують легкі і більш складні за змістом.

7. Ігрова діяльність на уроках має бути раціональною, тобто відповідати почуттю міри.

8. Потрібно слідкувати за мовленням учнів.

9. Гру обов’язково треба закінчити під час уроку і підбити підсумки.

Тільки за цих умов гра матиме позитивний результат.
     Дидактичні ігри треба використовувати не тільки на окремих уроках або в позаурочний час, а й у всій системі роботи з учнями. Це допомагає забезпечити цілеспрямовану заміну діяльності учнів, підтримати інтерес до засвоєння матеріалу, сконцентрувати увагу учнів на виконанні пізнавальних дій, загальмувати втому, виробити позитивне ставлення до навчання.

     У ході гри учні не тільки легко засвоюють знання, а й отримують уявлення про довкілля. На відміну від звичайних уроків, коли пояснює та навчає педагог, під час дидактичної гри учні навчаються самостійно.



     Ігрові моменти навчання впливають і на пізнавальну, і на емоційно-особистісну сферу учнів. Ігри допомагають класифікувати та систематизувати матеріал, комбінувати його, знаходити помилки та недоліки. Вони формують естетичний смак дитини, оптимізують її активність, ініціативу, допитливість.

 Гра допомагає вчителю організувати спілкування учнів, регулювати міжособистісні стосунки, вона стимулює виникнення механізму саморегуляції поведінки учня. І робиться це ненав’язливо, а в запитальній формі. Використовуючи ігрові моменти, викладач використовує дидактичний принцип зацікавлення.
     Гра може бути складовою якогось етапу уроку, самостійним етапом і навіть покладена в основу цілої системи уроків. Гра – це шлях учнів до пізнання світу, у якому вони живуть. У жодному іншому виді діяльності дитина не виявить стільки наполегливості, цілеспрямованості, як у грі, розвиваючи свої здібності і розум. Завдяки грі урок робиться цікавішим, динамічнішим. Гра впливає на активність учня.

     Особливо пізнавальним видом навчання є гра при вивченні художніх творів, обговоренні  важливих для учнів тем і нагальних проблем.

     На уроках літератури цікавою для учнів є гра «Ромашка». Готують одну або дві квітки (якщо планується командне змагання: коло з картону, до якого прикріплюють «пелюстку» із запитаннями на зворотному боці. Учні по черзі відривають пелюстки й одразу дають відповідь. Якщо учень не може відповісти, то передає право відповіді іншому, зберігаючи за собою право спробувати відповісти на запитання з наступної «пелюстки».

     Значний розвивальний потенціал має гра «Дерево пізнання». Умови гри дуже прості: учням пропонуємо до певної частини навчального матеріалу (можна й до цілого уроку) скласти 1-3 запитання (залежно від рівня підготовки групи). Запитання учні занотовують на маленьких аркушах (краще, щоб у формі листочків дерева) і подають викладачеві.

     Найзмістовніші запитання викладач відзначає як запитання-переможці і прикріплює їх до «дерева пізнання» (малюнок на ватмані чи дошці).

     На наступному уроці робота з перевірки засвоєння може відбуватися в межах тієї ж гри: учні «знімають» листочки з дерева, відповідаючи на запитання.

     У лінгвометодиці важливою є проблема застосування ігрових технологій як ефективного засобу розвитку інтересу до мови, що у свою чергу спонукає учня до активної і продуктивної навчально-пізнавальної діяльності.

     Як активізувати увагу учнів, збудити пізнавальний інтерес, підвищити рівень мотивації, полегшити працю учнів, як організувати заняття, щоб вони давали учням радість і втіху?

     Одним зі шляхів розв’язання цих питань на уроках мови є навчальна гра. Щоб урізноманітнювати форми роботи на уроці, розширювати кругозір учнів, виховувати інтерес до навчання під час вивчення розділу «Фонетика» можна використовувати різні ігрові методи.

«Завдання-жарти»

1. Змінивши один приголосний звук на інший, перетворіть свійську тварину, що відзначається впертістю, на птаха. (Осел – орел)
2. Змінивши один голосний звук на інший, перетворіть дику тварину-ссавця у птаха. (Лань – лунь)
3. Перегрупувавши звуки, перетворіть невеликий ліс у птаха. (Лісок – сокіл)
Загадки-жарти

1. Чого немає у вола, а є в корови, кози, коня? (Приголосного звука «к»)
2. Що стоїть посеред Одеси? (Звук «е»)
3. Гора й долина. Що між ними? («й»)
4. Що посеред землі стоїть? («м»)
5. Чим відрізняється кафе від кофе? (Голосним звуком «а»)
«Метаграми»

     Метаграми – це загадки, в яких слова розрізняються шляхом заміни в них однієї букви іншою.

     Складіть мета грами на слова: куб – чуб, глід – слід, липа – лапа, квас – клас.

1. Він у бурю, в хуртовину

Виростає біля тину.

Коли ж букву замінити,  – 

Можна буде в ньому жити. (Замет – намет)

2. Коли я з «Д» - росту на гілці,

Коли ж із «Т» - пливу по річці. (Плід – пліт)

3. З «И» я плаваю у морі,

З «І» ловлю мишей в коморі. (Кит – кіт)

«Логогрифи»

     Логогрифи – це загадки, коли з певного слова шляхом додавання, відкидання або вставлення звука (чи складу) утворюється нове слово.

1. Люблять нас усі збирати
Після дощику в ліску,

А як букву «Г» відняти,

Будем плавати в ставку. (Гриби – риби)

2. Дроворуби його мають,

Ним колоди розбивають;

Якщо букву пропустити,

В річці слід його ловити. (Клин – лин)

«Український алфавіт» (Гра-естафета)
     Учасники гри поділені на 2-3 однакові групи. Кожна група має картку із записаними на ній словами й аркуш паперу. Члени кожної групи передають один одному аркуш паперу і картку та виписують з неї по одному слову, ставлячи слова в алфавітному порядку. Перемагає та група, яка першою виконає завдання.

Слова для гри: тінь, яблуко, виноград, юннат, бригада, прапор, фаза, арка, цемент, гараж, шершень, наука, долина, робітник, учитель, сокіл, жовтень, єдність, їжак, клас, орден, йод, зима, хлопець, чавун, медаль, людина, історія, щоденник.

«Скільки звуків» (гра)

     Кожному учасникові гри наперед зараховують п’ять балів. Ведучий зачитує слова, учні записують їх у три колонки:

1. Слова, у яких звуків більше, ніж букв.

2. Слова, у яких букв більше, ніж звуків.

3. Слова, що мають однакову кількість букв і звуків.

     Потім учасники гри міняються зошитами і перевіряють записи. За кожну помилку знімається один бал. Перемагає той, у кого після останнього туру залишиться найбільше балів.

     Слова для гри: ім'я, її, джміль, їсть, люди, льон, ґедзь, п’ять, льох, армія, з'єднання, юний, б'ють, щиро, бджола.

Відповідь: 

1. Ім'я, її, армія, юний, щиро.

2. Джміль, льон, ґедзь, льох, бджола.

3. Їсть, люди, п’ять, з'єднання, б'ють. 

«Музичні» слова (гра)
     За певний час (3-5 хв.) учасники гри пригадують і записують якнайбільше слів, що мають склади-назви нот (до, ре, мі, фа, соль, ля, сі). Наприклад: до-ля, по-мі-до-ри, пе-ре-до-вий, до-мі-но, фа-сад, сі-ре тощо.

«Наголос» (загадки-склади)

    Відгадування таких загадок, де пропущено певне слово, сприяє запам’ятовуванню правильного наголосу в ньому.

1. Останній, тисячний був метр,

Скінчився, врешті, … (кілометр).

2. Для краю в нас – любов і радість, 

Для ворогів – свята … (ненависть).

3. У кожного із нас бажання:

Художнє слухати … (читання).

«Доберіть слова»

     До поданих слів підберіть відповідні слова.

Підпорядковуючі слова: молоко, копито; атлас, атлас; вина, вина; подув, подув; брати, брати.

Підпорядковані слова: вітру, участь, парне, географічний, рідні, вітер, парне, блискучий, виноградні, тяжка.

Відповідь: парне молоко, парне копито; географічний атлас, блискучий атлас; виноградні вина, тяжка вина; подув вітру, подув вітер; брати участь, рідні брати.

«Допишіть слова»

     Додавши дзвінкий приголосний, утворіть нові слова від таких слів: коса, рука, кора, гра, міль, уста, буква, він, вір, лин.

     Додавши глухий приголосний, утворіть нові слова від таких слів: чума, коза, буря, трава, гра, оса, мак, міх, лан, лава, робити, лід, торт.

Відповідь:

Косар, рукав, корал грам (граб), джміль, густа, буквар, звір, млин.

Чумак, козак, буряк, страва, грак, коса, смак, сміх, план, слава, пробити, плід, сорт.

«Скільки м'яких приголосних?»

     Викладач читає загадку. Учасники гри повинні відгадати її і назвати кількість м'яких приголосних у відповіді. Кожна загадка повторюється двічі.

Зразки матеріалу для гри

     Іде лісом – не шелестить, іде водою – не плюс котить. (Промінь – два м'яких)

У двох матерів по п’ятеро синів. (Пальці – два м'яких)

     Скручений, зв’язаний по кімнаті танцює. (Віник – один м'який)

Влітку ходить, бродить лісом. Все трощить важка нога. Взимку він, накрившись хмизом, у барлозі спать ляга. (Два м'яких приголосних)

«Апостроф»

     Перед вами ряд слів: вити, риба, солома, бити, жирафа, полива, камінь, полова, їздити, верф, язик, черви, їсти, повірити, єднати, пити, соловей, корова, жаба, олово, дерево.
     Утворіть нові слова, у яких вживався б апостроф.

     Відповідь: в’ю, риб'ячий, солом’яний, б’ємо, жираф’ячий, полив'яний, кам’яний, полов’яний, з'їздити, верф'ю, без’язикий, черв'як, з'їсти, довір'я, об'єднання, п'ю, солов'ї, коров’ячий, жаб’ячий, олов’яний, дерев'яний. 

«Поміркуйте»

     Кожному учасникові гри наперед записуються 10 балів. Викладач диктує слова, учні записують їх до своїх зошитів у три колонки:

1. З м'яким знаком.

2. З апострофом.

3. Без м'якого знака і апострофа.

Записавши десять слів, перевіряють записи, помінявшись зошитами. За кожну помилку викреслюється один бал. Проводиться три-чотири тури гри, після чого визначають переможця – учня, що зберіг найбільше балів.

     Слова для гри: риб'ячий, дьоготь, пам'ять, жираф’ячий, мадяр, портьєра, тьмяний, дзвякнути, В'ячеслав, камінний, буряк, сопілоньці, білий, черв'як, полив'яний, ремінця, кільця, морквяний, пюре, верф'ю, з'ясувати, балці, ріжте, м'який, менше, без’язикий, б'є, роз’їзд, гілці, ізмаїльський, цегельня, Харків, гірко, Святослав, мільярд, прем’єр, ад’ютант, монпансьє, міжгір’я, святковий.

     Підвищенню ефективності навчання мови та літератури сприяють:

· лінгвоестафети;

· ігри-дуелі;

· мовні та літературні естафети;

· літературні лото;

· ігри-імітації;

· рольові ігри;

· ділові ігри;

· ігрові проекти тощо.

     Доцільно проводити ігри на різних етапах уроку. Так, під час актуалізації опорних знань можна використати гру «Склади квітку», «Мовна мозаїка», мовну чи літературну розминку, графічний диктант, мовний двобій, «Четверте зайве». При вивченні словосполучень пропонується відшукати сполучення слів, що не є словосполученнями. На уроках літератури на цьому етапі доцільно проводити гру «Найуважніший»:

· з якого твору взята фраза;

· кому з героїв твору вона належить;

· кого з героїв твору стосується;

· пізнай поезію

     Готують учнів до життя, розвиваючи вміння критично мислити, аналізувати, синтезувати, корегувати, попередньо оцінивши й осмисливши певну проблему.

«Лови помилку» («Знайди помилку»)

     Свідомо допускається в прочитаному або написаному заздалегідь тексті чи реченні помилка, яку потрібно помітити. Наприклад: виписати слова, прочитані з неправильним наголосом. Як їх слід наголошувати?

Текст. Серед стрімких скель стояв високий лицарський замок. Його оточував глибокий рів і земляний насип. Дістатися до палацу можна було вузькою дорогою. Підніматися нею було справжньою мукою. Дорога петляла між проваллями, їхнє дно нагадувало страшне пекло.

«Словограй»

     Кожній команді пропонується кілька карток з написаними словами.

Завдання. Першій команді з-поміж карток вибрати ті, на яких слова написані правильно, другій команді – ті, на яких слова написані неправильно.

Слова для карток: проїзний, їжжу, сузір’я Велика Ведмедиця, будь коли, казна-хто, будь-у-кого, тьм'яний, теривені, півгодини, пів яблука, вічливість, дит’ясла, Вінниччина, секрет, апельсин, левада, священник.

«Загадкова торбинка»

     Учасники команд по черзі витягають з торбинки номерки запитань, на які мають дати відповідь. Якщо команда не знає відповіді, на допомогу приходять суперники та заробляють собі додатковий бал.

     Фонетика

1. Яке слово об’єднує 33 букви?

2. Назвіть п’яту букву алфавіту.

3. Назвіть третю букву алфавіту з кінця.

4. Скільки букв має українська абетка?

5. Скільки звуків має українська мова?

6. Поставте в алфавітному порядку прізвища: Данилевський, Данченко, Данилюк.
7. Чим закінчується день і починається ніч?

8. Чим вечір закінчується, а ранок починається?

9. До якого імені треба додати одну літеру, щоб дістати крупу?

10.  Як можна з буряка зробити бурю?

11. Що стоїть між небом і землею?

12. Які слова можна утворити, змінивши в слові торт перший звук?

13. Що слід зробити, щоб слово грізний нікого не лякало?

14. Чим відрізняються одне від одного слова грак і рак, кіт і кріт, хміль і джміль?

15. Чи ставиться апостроф у слові тьмяний?

16. Чи ставиться апостроф у слові комп’ютер? Думку обґрунтуйте.

Іменні частини мови

1. Чи можуть іменники змінюватися за родами? Аргументуйте свою думку.

2. Чи правильне твердження: прикметники змінюються за родами, числами, відмінками? Доведіть.

3. До якого розряду належить числівник триста сорок шостий?

4. Який займенник не має форми називного відмінка?

5. До якої відміни належить іменник поросятко?

6. Якого розряду є прикметник вовчий у словосполученні вовчий апетит?

7. Визначте рід слова бідолаха.
8. Визначте розряд прикметника у словосполученні заяча шапка.
9. Займенник мені поставте у формі називного відмінка.

10. Визначте рід слова бабище.
11. Визначте розряд прикметника у словосполученні сліпе кошеня.
12. Займенник його поставте у формі називного відмінка.

13. Назвіть займенник першої особи однини.

14. Назвіть зворотний займенник.

«Я так думаю»

     В основі цього прийому лежить інтерактивна технологія навчання «прес», яка використовується при обговоренні дискусійних питань і проведенні вправ, у яких потрібно зайняти та чітко аргументувати власну позицію.

     На уроках української мови прийом «Я так думаю» доцільно використовувати на етапі закріплення нового матеріалу, коли учень повинен аргументувати свій вибір. Нагадуємо учням, що відповідь потрібно будувати за такою схемою:

1. Висловіть свою думку, поясніть, у чому вона полягає. Починайте зі слів: «Я вважаю, що…».

2. Поясніть, на чому ґрунтуються ваші докази. Починайте зі слів: «Тому що…».

3. Наведіть приклади. Починайте словом наприклад.

4. Узагальніть свою думку, зробіть висновок. Починайте словами: отже…, таким чином…
Цей прийом стане в нагоді й під час вивчення граматичних тем, і на уроках зв’язного мовлення. При цьому розвивається логічне мислення, а отже, відповіді стають повними й аргументованими.

«Я – тобі, ти – мені»

     Прийом використовується під час вивчення нового матеріалу або узагальнення та повторення вивченого. Він дає можливість кожному побути і в ролі викладача, і в ролі учня.

     Заздалегідь готуються картки, що стосуються теми уроку. На кожній з них записана певна інформація. Наприклад, під час вивчення теми «Звертання» на картках була зафіксована така інформація:

· звертання – це слово або сполучення слів, що називає того, до кого звертаються з мовленням;

· звертання членом речення не буває;

· звертання бувають поширені й непоширені;

· звертання може стояти на початку, в кінці і в середині речення тощо.

Протягом кількох хвилин учні читають інформацію на своїх картках. (необхідно з'ясувати, чи розуміють вони прочитане). Потім учні розходяться по класу та знайомлять зі своєю інформацією одногрупників. Кожен може одночасно говорити лише з однією особою. Треба поділитися своїм фактом і отримати інформацію від іншого. Після цього пропонується відтворити отримані знання. Відповіді можуть промовлятися вголос або записуватися на дошці.

Рольова гра «Ти – оратор»

     Учасники одержують завдання прочитати речення з певними інтонаціями:

· спочатку з захопленням, потім з осудом (Ну і вірші!);

· із захватом, розчаровано (Оце так сюрприз!);

· зачудовано, зневажливо (Яка красуня!).

Прийом какографії

     Какографія – запис із навмисними помилками. Учневі потрібно знайти їх і виправити.

1. Виправте помилки в розділі прикметників на групи.

	Якісні 
	Ослячі вуха, баранячий ріг, лебединий пух, лисяча голова, яструбині крила, вовчий хвіст, качиний ніс

	Відносні 
	Осляча впертість, баранячий розум, лебедина вірність, лисяча хитрість, яструбина злість, вовчий апетит

	Присвійні 
	Ослячі чоботи, баранячий кожух, лебедина подушка, лисяча шуба, качине м'ясо 


2. Виправте помилки у твердженнях:

· нові слова, які виникають у нашій мові, називаються застарілими;

· слова, засвоєні українською мовою з інших мов, називаються діалектними;

· за своїм походженням слова української мови діляться на дві групи: загальновживані та власне українські.

«Третій зайвий»

     У кожній групі знайдіть зайве словосполучення:

· читати книгу, любити матір, любов до матері;

· барвисті шати дерев, поспішати до школи, повні кошики жолудів;

· сонце світить, грітися на сонці, пити джерельну воду.

Пригадавши ознаки словосполучення, учні зроблять висновок, що у першій групі зайвим буде словосполучення «любов до матері», оскільки головне слово виражене іменником, а в двох інших випадках – дієсловом. У другому рядку зайвим є «поспішати до школи», адже, на відміну від інших, воно є непоширеним. У третій групі виділяємо «сонце світить» оскільки це речення.
     На уроках літератури результативним є використання таких пізнавальних ігор.

«Бюро літературних знахідок»
     Учні встановлюють, кому належать речі (письменникові, літературному героєві).

«Змагання наймудріших»

     Одна команда загадує іншій загадки. Варіанти гри: командне змагання на краще тлумачення прислів’я, приказки, запропонованих викладачем.

«Літературні асоціації»

     Учні відгадують, з текстами яких творів асоціюються вказані викладачем предмети, явища.

«Літературне лото»

     Учні з’єднують розрізнені картки з найменуванням літературних понять та їх визначеннями, назвами творів та іменами авторів, іменами героїв та їх репліками

«Казкарі»

     Учні складають казку: починає перша команда - одне речення, продовжує друга – наступне речення і т. ін.

Інсценізація «Письменник очима друзів»

     Варіанти гри: «Письменник очима сучасників (критиків, рідних, послідовників…)».

     За завданням і рекомендаціями викладача учні, що виконуватимуть роль друзів письменника, опрацьовують необхідний матеріал, готують свої виступи. Під час гри викладач представляє тих, хто буде вести мову про письменника. Закінчується розмова узагальню вальною бесідою з учнями-глядачами.

Міністерство освіти і науки, молоді та спорту України

Управління освіти і науки Чернігівської облдержадміністрації

ДПТНЗ «Чернігівське вище професійне училище»
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