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"Без гри немає і не може бути повноцінного розумового розвитку. 

Гра - це величезне світле вікно, через яке в духовний світ дитини 

вливається живлющий потік уявлень, понять про навколишній світ. Гра 

- це іскра, що запалює вогник допитливості" 

В. О. Сухомлинський 

ВСТУП 

Іноземна мова як навчальний предмет посідає важливе місце в системі 

суспільної освіти в нашій країні. У сучасному суспільстві, якому 

притаманний активний розвиток міждержавних зв'язків у галузі культури, 

науки, техніки, виробництва, володіння іноземною мовою стає обов’язковою 

ознакою освіченої людини, адже відкриває доступ до культурних і наукових 

цінностей інших народів, сприяє встановленню ділових і культурних зв'язків 

з іншими країнами, полегшує відносини між народами. Особливого значення 

набуває навчання іноземної мови тепер, коли міжнародні зв'язки України 

міцніють. Сьогодні, як ніколи, широко усвідомлюється відповідальність 

суспільства за виховання підростаючого покоління. Однією з актуальних 

проблем сучасної методики викладання іноземних мов є організація навчання 

дітей молодшого шкільного віку за допомогою ігор.  

Ігрова діяльність впливає на розвиток уваги, пам'яті, мислення, уяви, 

всіх пізнавальних процесів. Гра – це не просто колективна розвага. Це 

основний спосіб виконання багатьох завдань навчання, тому необхідно точно 

знати, яка навичка і уміння потрібні, що дитина не уміла і чому навчилася в 

ході гри. 

Гра є найприроднішою і найпривабливішою діяльністю для школярів. 

К.Д.Ушинський писав: «Зробити серйозне заняття для дитини цікавим-ось 

завдання початкового навчання. Кожна здорова дитина потребує діяльності і 

до того ж серйозної діяльності ... З перших ж уроків привчайте дитину 

полюбити свої обов’язки й знаходити приємність в їх виконанні» 
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Гра – вид діяльності, вільної  та свідомої, яка  дає дитині не тільки 

насолоду, але й дозволяє  самостверджуватись  у  заняттях,  які її цікавлять.                                                                                     

Гра – розумна, планомірна,  підпорядкована  відомим  правилам  

система поведінки. Особливість дитячої  гри в тому, що її мотив не в 

результаті, а в змісті  ігрової  дії.  Ігрові ситуації  сприяють  створенню  

особливого  простору  навчальної  діяльності, у якому  учень готується до 

вирішення життєво важливих  проблем і реальних  ускладнень. 

Отже, гра є інструментом викладання, який активізує розумову 

діяльність дітей, що навчаються, дозволяє зробити навчальний процес 

привабливішим і цікавішим, примушує хвилюватися і переживати,  формує 

могутній стимул до оволодіння мовою.   

Об’єкт дослідження : навчальний процес з англійської мови у 1-4 

класах загальноосвітньої школи. 

Предмет дослідження : методика використання гри на уроках 

іноземної мови у початкових  класах загальноосвітньої школи. 

Мета дослідження полягає у висвітленні питання про значення 

дидактичних ігор та їх використання на уроках англійської мови у молодших 

класах загальноосвітньої школи. 

Завдання дослідження :  

- визначити початковий етап навчання англійської мови у 

загальноосвітній школі; 

- пізнати роль гри на уроках англійської мови у молодших класах; 

- розглянути яке реальне місце гри в навчальному процесі; 

- дати визначення поняттю гра і розглянути різні види класифікацій 

ігор; 

- показати шляхи співробітництва вчителя і учнів у процесі 

використання дидактичних ігор на уроках англійської мови у початкових 

класах; 

- розробити комплекс вправ для навчання англійської мови у 2 класі. 

Під час розв’язання поставлених завдань використовувались такі 

методи дослідження: 
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- опрацювання літератури з методики викладання іноземних мов 

та використання дидактичних ігор на уроках англійської мови; 

- вивчення і узагальнення досвіду навчання англійської мови в 

загальноосвітній школі вчителів міста, області, України з 

використанням дидактичних ігор навчання і узагальнення 

власного досвіду; 

- аналіз навчального плану чинної програми з іноземних мов 

середньої загальноосвітньої школи та діючих підручників з 

англійської мови для 1-4 класів; 

- апробація розроблених методичних матеріалів; 

- навчання на основі апробованої методики; 

- створення методичних рекомендацій з проблеми для колег. 
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РОЗДІЛ 1. Визначення початкового етапу навчання англійської 

мови у загальноосвітній школі 

 

Під початковим етапом в загальноосвітній школі розуміється період 

вивчення іноземної мови, яка дозволяє закласти основи комунікативної 

компетенції, необхідні та достатні для їх подальшого розвитку та 

вдосконалення в курсі вивчення цього предмету. До початкового етапу, як 

правило, належать 1–4 класи загальноосвітніх закладів. Щоб закласти основи 

комунікативної компетенції потрібно дуже багато часу, тому що учням 

потрібно з перших кроків ознайомитися з мовою, яку вони вивчатимуть як 

засіб спілкування. Це означає, що вони повинні вчитися розуміти іншомовну 

мова на слух (аудіювання), висловлювати свої думки засобами мови, що 

вивчається (розмова), читання, тобто розуміння іноземного тексту, 

прочитаний не в голос, та писання, тобто навчитися використовувати графіку 

та орфографію іноземної мови при виконанні писемних завдань, які 

направлені для оволодіння читанням та усною мовою, або вміти письмово 

висловлювати свої думки. Дійсно, щоб закласти основи по кожному з 

перерахованих видів мовної діяльності, необхідно накопичення мовних 

засобів, які забезпечують функціонування кожного з них на елементарному 

комунікативному рівні, який дозволяє перейти на нову якісну ступінь їх 

розвитку в майбутньому. 

Початковий етап важливий ще й тому, що від того, як проходить 

навчання на цьому етапі, залежить успіх в оволодінні предметом на 

подальших етапах. Англійський методист Г. Пальмер, який надавав дуже 

великого значення початку вивчення іноземної мови, писав: «Take care of the 

first two stages and take care of itself». 

Крім того, тільки на початковому етапі реалізується методична 

система, яка закладена в основу навчання іноземної мови, що з перших 

кроків дозволяє вчителю увійти у цю систему і виконувати навчальний 

процес згідно з її основними положеннями. 

Як відомо, створення початкового етапу може бути різним: 
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 в відношенні мовного матеріалу, його об’єму, організації; 

  послідовності в формуванні та розвитку усного та письмового 

мовлення; 

  урахування умов, в яких проходить виховний процес; 

  розкриття потенціальних можливостей самого предмету у 

вирішенні виховних, освітніх та розвиваючих задач, які 

поставленні перед школою. 
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РОЗДІЛ 2. Теоретичні основи використання ігор на уроках 

англійської мови у 1-4 класах загальноосвітньої школи 

2.1. Гра як метод і форма навчання 

На відміну від ігор взагалі, педагогічна гра має цілий ряд відмінностей: 

 наявність уявної ситуації і пов’язаних з нею таких компонентів, 

як ролі, ігрові предмети тощо; 

 усвідомлення дітьми ігрового результату; 

 усвідомлення дітьми правила гри; 

 можливість вибору конкретної дії у грі для кожної дитини, що 

забезпечить індивідуальну активність у колективній формі гри. 

Гра на уроках англійської мови виступає як метод і форма навчання.  

Схема 1 

 

 

 

Гра як метод  

 

діяльності вчителя 

передбачає: 

 

діяльності учня 

передбачає 

введення 

(демонстрацію) 

мовного матеріалу; 

організацію вправляння 

дітей у вимові (звуків, 

слів), побудові фрази за 

зразком тощо 

ознайомлення 

(осмислення) нового 

матеріалу; 

тренування у вживанні 

його у власному 

мовленні; 

організацію вправляння 

дітей у спілкуванні на 

основі нового повного 

матеріалу. 

застосування нового 

матеріалу в спілкуванні 

з вчителем та 

ровесниками 
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Провідною формою навчання учнів початкових класів англійської мови 

є заняття, яке проводиться у вигляді дидактичної гри. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2 Функції ігрової діяльності на уроках англійської мови  
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Гра - древнє досягнення культури. Вона існує стільки, скільки існує 

суспільство. І життя кожної окремої людини також супроводжується грою. У 

наш час гра стала не тільки самостійним видом діяльності, але й 

універсальним її інструментом практично у всіх сферах суспільного життя: 

економіці, політиці, управлінні, науці і, без сумніву, у сфері освіти.  

Основна функція педагогічної діяльності полягає не просто в передачі знань, 

а в створенні проблемно-пізнавальних ситуацій та управлінні 

процесом пізнавальної діяльності учнів з урахуванням їх індивідуальних 

особливостей.  

       Якщо говорити про ігрову діяльність у процесі навчання, то можна 

виділити наступні її функції, представлені у вигляді схеми: 

Схема 2 

 

 

 

Розглянемо докладніше особливості всіх цих функцій. 

Навчальна функція полягає в розвитку пам'яті, уваги, сприйняття 

інформації, розвитку загальноосвітніх умінь і навичок, а також вона сприяє 

розвитку навичок володіння іноземною мовою. Це означає, що гра - особливо 

організоване заняття, що вимагає напруги емоційних і розумових сил, а 

також уміння ухвалити рішення (як зробити, що сказати, як виграти і т.д.). 

Бажання розв'язати ці питання загострює розумову діяльність учнів, тобто 

гра таїть у собі багаті навчальні можливості. 

Функції ігрової 

діяльності 
 

релаксаційна психологічна 
 

розвиваюча 
 

навчальна 
 

виховна 
 

розважальна 
 

комунікативна 
 

http://ua-referat.com/%D0%93%D1%80%D0%B0
http://ua-referat.com/%D1%84%D1%83%D0%BD%D0%BA%D1%86%D1%96%D1%8F
http://ua-referat.com/%D0%9F%D1%80%D0%BE%D1%86%D0%B5%D1%81
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Виховна функція полягає у вихованні такої якості як уважне, гуманне 

відношення до партнера по грі, а також розвивається почуття 

взаємодопомоги й взаємопідтримки. Учнем вводяться фрази- кліше мовного 

етикету для імпровізації мовного звернення один до одного іноземною 

мовою, що допомагає вихованню такої якості, як ввічливість. 

Розважальна функція полягає в створенні сприятливої атмосфери на 

уроці, перетворенні уроку в цікаву й незвичайну подію, захоплюючу 

пригоду, а часом і в казковий світ. 

Комунікативна функція полягає в створенні атмосфери іншомовного 

спілкування, об'єднанні колективу учнів, встановленні нових емоційно-

комунікативних відносин, заснованих на спілкуванні іноземною мовою. 

Релаксаційна функція - зняття емоційної напруги, викликаного 

навантаженням на нервову систему при інтенсивному навчанні іноземній 

мові. 

Психологічна функція полягає у формуванні навичок підготовки 

свого фізіологічного стану для більш ефективної діяльності, а також 

перебудови психіки для засвоєння більших обсягів інформації. Тут же варто 

відзначити, що здійснюється психологічний тренінг і психокорекція різних 

проявів особистості, здійснюваних в ігрових моделях, які можуть бути 

наближені до життєвих ситуацій (у цьому випадку мова може йти про 

рольову гру). 

Розвиваюча функція спрямована на гармонійний розвиток 

особистісних якостей для активізації резервних можливостей особистості. 

Місце й роль ігрового методу в навчальному процесі, комбінація 

елементів гри й навчання багато в чому залежать від розуміння вчителем 

функцій і класифікацій різного роду ігор. 

 

 

 

2.3. Класифікація ігор як прийому навчання на уроці англійської мови 
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У методиці початкової освіти існують різні підходи щодо класифікації 

ігор. Але більш повною можна вважати наведену нижче схему класифікації 

ігор стосовно навчання учнів 1-4 класів англійської мови. 

Схема 3 

 

Розглянемо докладніше ці класифікації. 

1.   За кількісним складом учасників: 

а) індивідуальні; 

б) парні; 

в) колективні; 

г) в підгрупі. 

      2. За характером та формою поведінки учасників: 

а) ігри-маніпуляції з предметами (з натуральними предметами, 

іграшками тощо); 

б) ігри, пов’язані з рухами, фізичними діями; 

в) ігри-змагання (у парах, групах, командах); 

г) рольові ігри (на основі реальних та уявних ситуаціях). 

        3. Згідно з метою та завданням: 

а) мовні (фонетичні, лексичні, граматичні); 

б) мовленнєві (розвиток навичок аудіювання, говоріння); 

в) комунікативні (формування навичок спілкування); 

г) рецептивні, репродуктивні, продуктивні. 

Розділ 3. Особливості використання дидактичних ігор в процесі 

вивчення англійської мови на початковому етапі 

Класифікація ігор 

як прийому 

навчання на уроці 

англійської мови 

За кількісним 

складом учасників 

За характером та 

формою поведінки 

учасників 

Згідно з метою та 

завданням 
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Питання запровадження педагогічних технологій у процес навчання 

школярів є актуальним в сучасній психолого-педагогічній і 

лінгводидактичній науці. Одним із основих завдань,які потребують 

розвязання, є вибір ефективних і оптимальних методів навчання мови учнів 

початкової школи. Такі вчені як М.Вашуленко, О.Савченко, Г.Селевко та 

інші вважають таким методом дидактичну гру. Означена позиція науковців 

виправдана, оскільки психологами доведено, що саме гра є одним із 

провідних видів діяльності дітей цієї вікової категорії.  

Підходи до визначення дефініції «гра» у науці є досить 

різноманітними. Цей вид діяльності не залишили поза увагою вітчизняні 

психологи, як-от: Л.Виготський, Д.Ельконін, Г.Костюк, О.Леонтьєв, С. Ру-

бінштейн та ін. Гра, на їх думку, являє собою одну з основних форм активної 

діяльності дитини і задовільняє її біологічні потреби, а саме: проявити себе 

як особистість, зясувати власні можливості у процесі спільної діяльності з 

однолітками, реалізувати бажання стати лідером, відпочити тощо. 

У своїх працях К. Ушинський вказував на те, що для учня гра є 

цікавою, оскільки вона         «... почасти є його власним створенням». Отже, 

можемо стверджувати, що цей вид діяльності дозволяє сформувати в дитини 

самостійність і сприяє розвитку її творчості. Не можна не погодитись із 

позицією В.Сухомлинського, який зазначав, що без гри «... немає і не може 

бути повноцінного розумового розвитку». 

Визначальною для нас є інтерпретація дефініції «гра», подана в 

«Українському педагогічному словнику» С.Гончаренком, який стверджує, 

що ігрова діяльність – різновид активної діяльності людини (дитини), у 

процесі якої відбувається оволодіння суспільними функціями, відносинами 

та рідною мовою як засобом спілкування. 

Важливу роль у формуванні компетентностей молодшого школяра, у 

тому числі й мовно-мовленнєвої, відіграє дидактична гра. М.Пентилюк 

визначає дидактичну гру як гру, ігрову ситуацію, що використовується у 

навчально-виховному процесі з метою розвитку інтелекту та  пізнавальної 

активності, творчого мислення школярів, спонукає їх до самостійного 
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пошуку наукової інформації. Не можна не погодитися із дослідницею, що 

подібні ігри інтенсифікують формування загальнонавчальних знань, умінь і 

навичок, розвивають спостережливість, уяву, память, мислення, сенсорні 

орієнтації дітей, реалізують вимоги розвивального навчання (формують 

навички спостережливості й аналізу мовних явищ). Основна відмінність 

дидактичної гри від гри взагалі полягає в тому, що вона володіє суттєвою 

ознакою – чітко поставленою метою навчання і відповідним її педагогіним 

результатом, які можуть бути обгрунтовані, виділені в явному вигляді й 

характеризуються навчально-пізнавальною спрямованістю.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1. Методика проведення дидактичної гри, правила та вимоги до 

неї  
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Гра належить до традиційних і визнаних методів навчання і виховання, 

дошкільників, молодших школярів і підлітків. Цінність цього методу полягає 

в тому, що в ігровій діяльності освітня, розвиваюча й виховна функція діють 

у тісному взаємозв’язку. Гра як метод навчання організовує, розвиває учнів, 

розширює їхні пізнавальні можливості, виховує особистість. 

Задовольняючи дитячу допитливість, залучити їх до активного 

пізнання оточуючого світу, оволодіти способами пізнання зв’язків між 

предметами та явищами допоможе гра. 

Дидактичні ігри бажано широко використовувати як засіб навчання, 

виховання і розвитку школярів. У будь-якій грі розвивається увага, 

спостережливість, кмітливість. Сучасна дидактика звертаючись до ігрових 

форм навчання на уроках, вбачає в них можливості ефективної взаємодії 

педагога і учнів, продуктивної форми їх спілкування з властивими їм 

елементами змагання, непідробної цікавості. 

Дидактична гра – це практична групова вправа з вироблення 

оптимальних рішень, застосування методів і прийомів у штучно створених 

умовах, що відтворюють реальну обстановку. Під час гри в учня виникає 

мотив, суть якого полягає в тому, щоб успішно виконати взяту на себе роль. 

Отже, система дій у грі виступає як мета пізнання і стає безпосереднім 

змістом свідомості школяра. 

          Мета дидактичних ігор – формування в учнів уміння поєднувати 

теоретичні знання з практичною діяльністю. Оволодіти необхідними 

знаннями, уміннями й навичками учень зможе лише тоді, коли він 

виявлятиме до них інтерес, і коли вчитель зумів зацікавити учнів. 

Добираючи ту чи іншу дидактичну гру, вчитель має пам’ятати, що 

процес створення гри містить ряд станів:  

- вибір теми гри;  

- визначення мети й завдань гри;  

- підготовка і проведення гри (повідомлення учням теми гри, 

підготовка унаочнень, проведення гри, підбиття підсумків).  

Успіх проведення гри залежить від дотримання вимог:  
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- ігри мають відповідати навчальній програмі; 

- ігрові завдання мають бути не надто легкими, проте й не дуже 

складними;  

- відповідність гри віковим особливостям учнів;  

- різноманітність ігор;  

- залучення до ігор учнів усього класу. 

У навчальних іграх немає тих, хто програв або виграв, тут виграють 

усі. Їх можна проводити на будь-якому етапі уроку. Це дасть змогу виявити 

знання учня і вміння користуватися ними.  

Де брати навчальний час, який можна використати для дидактичних 

ігор? Якщо залишитися в межах традиційних форм і методів навчання, то в 

структурі занять навчального часу для ігор не знайдеться. Але якщо 

відмовитись від деяких застарілих компонентів уроку, наприклад, тривалих 

нудних опитувань, мікролекцій на уроці, навчальних розмов, то гра не лише 

органічно впишеться в структуру уроку, а й дасть змогу різко зекономити 

навчальний час.  

Як оцінювати результати дидактичних ігор? Якщо після гри вміння й 

навички учнів не зростають, це означає, що гра не ефективна і результати її 

впровадження негативні. Тоді треба шукати причини негативних наслідків. Їх 

може бути дві: 

 перша – якість самої гри низька і не відповідає вимогам;  

друга – методика проведення гри має серйозні відхилення від 

належного рівня.  

Позитивний ефект від використання ігор для навчання має виявитися 

одразу ж після гри. Він легко виявляється в моральному задоволенні від гри 

її учасників.  

Проте існують і обмеження для проведення дидактичних ігор:  

1. Не варто організовувати навчальну гру, якщо учні недостатньо 

знають тему.  

2. Недоцільно впроваджувати ігри на заліках і іспитах, якщо вони не 

використовувалися в ході навчання.  
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3. Не слід застосовувати ігри з тих програмних тем, де вони не можуть 

дати позитивного ефекту. 

Дидактичні ігри можна використовувати для ознайомлення дітей з 

новим матеріалом та для його закріплення, для повторення раніше набутих 

уявлень, для повнішого і глибшого їх осмислення засвоєння, формування 

умінь та навичок, розвитку основних прийомів мислення, розширення 

кругозору.  

Систематичне використання ігор підвищує ефективність навчання. 

Дидактичні ігри добираються відповідно до програми.  

Щоб ігрова діяльність на уроці проходила ефективно і давала бажані 

результати необхідно нею керувати, забезпечивши виконання таких вимог:  

1. Готовність учнів до участі у грі (кожний учень повинен засвоїти 

правила гри, чітко усвідомити мету її, кінцевий результат, послідовність дій, 

мати потрібний запас знань для участі у грі).  

2. Забезпечення кожного учня необхідним дидактичним матеріалом.  

3. Чітка постановка завдань гри. Пояснення гри – зрозуміле, чітке.  

4. Складну гру слід проводити поетапно, поки учні не засвоять окремих 

дій, а далі можна пропонувати всю гру і різні її варіанти.  

5. Дії учнів слід контролювати, своєчасно виправляти, спрямовувати, 

оцінювати.  

6. Не можна допустити приниження гідності дитини (образливі 

порівняння, оцінки за поразку в грі, глузування тощо).  

7. Доцільно розсадити учнів (звичайно непомітно для них) так, щоб за 

кожною партою сидів учень сильніший, а другий – слабший. У такому разі 

ігри між сусідами по парті проходять ефективніше і постійно контролюються 

сильнішими. Розсадити учнів по рядах парт треба так, щоб рівень їхніх знань 

і розумового розвитку був приблизно однаковим, щоб шанс виграти мав 

кожен ряд учнів.  

8. Гра на уроці не повинна проходити стихійно, вона має бути чітко 

організованою і цілеспрямованою. Учні мають засвоїти правила гри, крім 

того зміст гри, її форма повинні бути доступними для учнів.  
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Надзвичайно важливу роль в ігровій ситуації відіграють правила. Якщо 

вони заздалегідь не продумані, чітко не сформульовані, то це утруднює 

пояснення ходу гри, осмислення учнями її змісту викликає втому і 

байдужість учнів.  

Правила гри зобов’язують учнів діяти строго по черзі чи колективно 

відповідати за викликом, уважно слухати відповідь товариша, щоб вчасно 

виправити його і не повторювати сказаного, дисциплінованими, не заважати 

іншим, чесно визнавати свої помилки.  

Правила гри виконують функцію організуючого елемента і є засобом 

керування грою. Вони визначають способи дій та їх послідовність, вимоги до 

поведінки, регулюють взаємини дітей у грі, вчать їх співвідносити свої дії з 

діяльністю інших гравців, сприяючи вихованню наполегливості, чесності, 

кмітливості тощо.  

Жодне порушення правил не повинно залишатися поза увагою вчителя. 

Залежно від обставин він має знайти час і досить вимогливо та справедливо 

вказати учню на його недоліки в грі, пояснити, до чого призводять подібні 

вчинки в повсякденному житті. Проте під час гри не треба робити довгих 

зауважень, повчань, оскільки це погіршує настрій учнів, послаблює їхній 

інтерес, гальмує увагу. 

Процес навчання мусить давати школяреві якомога більше позитивних 

емоцій. Розумова діяльність буде цікавою лише тоді, коли є радість. 

В процесі проведення уроків з елементами гри реалізуються ідеї 

співдружності змагання, самоуправління, виховання через колектив 

відповідальності кожного за результати своєї праці, а основне – формується 

мотивація навчальної діяльності й інтерес дітей до предмету. 

Під час проведення уроків з елементами гри доцільно дотримуватися 

таких вимог:  

- адекватність форм проведення занять їх змісту (ігровою є тільки 

форма заняття);  

- навчальний зміст має бути посильним для кожної дитини (містити 

елементи диференціацій навчання);  
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- навчальний зміст має відповідати дидактичній меті уроку;  

- наявність аудіовізуальних засобів навчання;  

- правила гри – прості й чітко сформульовані;  

- підсумок уроку – чіткий і справедливий.  

Готуючись до проведення таких уроків, учитель має продумати:  

- який матеріал краще використати для уроку;  

- які вміння і навички формувати;  

- які виховні завдання слід реалізувати і як;  

- як, за мінімально короткий час, підготувати школярів до уроку, 

ознайомити їх з правилами гри;  

- час проведення уроку;  

- організацію ігрової діяльності відповідно до дидактичної мети;  

- зміну правил гри і видів діяльності відповідно до ситуації;  

- дидактичний матеріал за способом виготовлення і використання; 

- підбиття підсумків. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2. Класифікація дидактичних ігор, що використовуються на 

уроках англійської мови 

 

Ігри надзвичайно різноманітні за змістом, характером, організацією, 

тому точна їхня класифікація спричиняє багато труднощів, значною мірою 

вона є досить умовною. 
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Більшість дослідників вважають, що дидактичні ігри, які проводяться 

на уроках іноземної мови, можна диференціювати за такими показниками:  

    а) за змістом і цілями (мовні, мовленнєві); 

    б) за типом завдань (оперативні, тактичні, стратегічні); 

    в) за кількістю учасників (індивідуальні, парні, групові, фронтальні); 

    г) за рівнем складності (прості, складні, моноситуативні, 

поліситуативні); 

    д) за рівнем складності інтелектуальної діяльності (ігри на 

впізнавання, репродуктивні ігри, репродуктивно-варіативні, творчі ігри); 

   ж) за способом, характером, формою проведення (письмові, усні, 

рухливі, предметні, функціональні, рольові, імітаційні, ігри-змагання). 

       Окремо виділяти таку групу дидактичних ігор як «творчі ігри» 

певним чином проблематично, оскільки організація будь-якої гри вимагає 

творчого підходу як з боку вчителя, так і учнів. Проблема класифікації 

дидактичних ігор полягає ще й у тому, що одна і та ж гра може бути 

віднесена до кількох різних груп. 

Найдоцільнішою слід вважати класифікацію ігор М. Ф.Строніна, який 

поділяє ігри відповідно до мовних навичок, формуванню яких вони 

сприяють, а саме на: 

 фонетичні; 

 лексичні; 

 орфографічні; 

 граматичні; 

 мовленнєві. 

Фонетичні ігри.  

   Правильна фонетика створює дітям психологічний комфорт в іншій 

мові. У молодшому  шкільному віці діти роблять помилки природно, вдало 

долаючи їх і таким чином значно швидше навчаючись. В цей період у дітей 

яскраво виражається здібність до імітації. Англійський методист Г. Пальмер, 

який надавав великого значення початку вивчення іноземної мови, писав: 

«Take care of the first two stages and the rest will take care of itself». 
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     Прослуховування готових мовних штамів є трохи нудним та не дуже 

цікавим для дітей, які тільки почали вивчати іноземну мову. Засвоєння 

фонетичного матеріалу проходить набагато легше та цікавіше за умови 

використання фонетичних ігор, скоромовок,  римувань, в яких повторюється 

певний звук та відпрацьовується його артикуляція. 

             Скоромовки не тільки допомагають дітям здобути навички вимови 

на перший погляд схожих одне на одного англійських слів, не тільки 

знайомлять дітей з новими словами, але й виконують велику психологічну 

задачу: допомагають учням пересилити самих себе у швидкій усвідомленій 

вимові довгих англійських речень. 

     Римування дають можливість відпрацювати не лише кожний 

окремий звук, але й вимову його в різних сполученнях. Паралельно йде 

засвоєння правильної інтонації з необхідними паузами та чергуванням 

низхідних та висхідних тонів. А в цілому, римування англійською – це засіб 

активізації та налаштування учнів на роботу , оскільки вони допомагають 

зняти напругу та скутість.  

      Коли учні добре засвоїли артикуляцію звуків у скоромовках та 

римуваннях, можна поєднувати їх із грою та елементом змагання для 

відпрацювання чистоти вимови звуків, дихання, почуття ритму та створення 

у дітей радісного настрою.     Також для закріплення можна запропонувати 

такі види вправ із використанням скоромовок:                                                                                                                          

1. Скласти скоромовку з розсипаних слів (у групах, індивідуально за 

картками);  

 2. Вгадати скоромовку за ключовим словом (у групах, індивідуально за 

картками або фронтально);                                                                                                             

3. Вгадати скоромовку за малюнком;                                                                           

4. Гра у командах: одна команда починає скоромовку, друга завершує та 

навпаки;    

 5. Гра у командах: яка група швидше та правильніше скаже скоромовку, при 

цьому використовують годинник.   

 (Див. розділ 4.1.) 
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Лексичні ігри. 

      Лексичні ігри можна використовувати як на етапі введення 

лексичного матеріалу,  так і на етапах його закріплення та активізації. Вони 

сприяють невимушеному багаторазовому  повторенню слів певної теми і, тим 

самим, запам’ятовуванню їх. Адже просте повторення слів за вчителем є 

нудним та стомлюючим. Гра ж активізує процеси пам’яті учнів, їх розумову 

та мовленнєву активність, спрямовану на засвоєння нових лексичних 

одиниць, створює атмосферу суперництва та співпраці. (Див. розділ 4.2.) 

Орфографічні ігри. 

      Учні, як правило, допускають значну кількість орфографічних 

помилок у писемному мовленні. Це зумовлено, по-перше, розходженнями в 

графемно – фонемних системах української та англійської мов та, по-друге, 

тим, що в англійській мові переважає традиційний принцип написання слів.  

     На початковому етапі важливо враховувати особливості графемно-

фонемних відповідностей англійської мови. Серед труднощів насамперед 

виділяють букво-сполучення, що передають один звук ( sh, ch, th, ck, ph 

тощо), наявність так званих «німих» букв ( «е» у словах з відкритим складом, 

у буквосполученнях wh, ght і т. д.), позначення однією буквою різних фонем 

( буква «s» може позначати звуки [s],  

[z], [ʃ ]) і, навпаки, один звук може позначатися різними графемами ( 

звук [3:] може позначатися буквосполученнями ir, er, ur).  

(Див. розділ 4.3.) 

 

Граматичні ігри. 

      Кожна мова має свою граматику. Граматики української і 

англійської мов мають деякі схожі риси, але багато в чому відрізняються 

одна від одної. Подібне в граматиках іноземної та рідної мов допомагає нам 

оволодівати іноземною мовою, а відмінності створюють труднощі під час 

вивчення мови. Тому особливу увагу слід приділити тим особливостям 

граматики іноземної мови, яких ми не знаходимо в рідній мові. 

Найважливіші труднощі в граматиці англійської мови такі: сталий порядок 
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слів в реченнях; наявність 16 граматичних часів замість трьох в українській 

мові; вживання артиклів (означеного та неозначеного), фразових дієслів та 

прийменників; можливість одного і того ж слова бути різними частинами 

мови тощо. 

     Саме ігрові види роботи дають змогу учням засвоювати граматику 

англійської мови легше, швидше і веселіше. (див. розділ 4.4.) 

 Мовленнєві ігри. 

     Мовленнєві ігри дають можливість цілеспрямовано організовувати 

мовленнєву практику учнів англійською мовою, тренування і активізацію в її 

рамках навичок монологічного та діалогічного мовлення, різних типів 

взаємодій партнерів по спілкуванню. Цілі мовленнєвих ігор:  

 навчити учнів розуміти зміст висловлювання, виділяти головне в 

потоці ін-формації; 

 розвивати слухову реакцію, слухову пам'ять, мовленнєву реакцію 

в процесі комунікації; 

 навчити учнів умінню висловлювати думки в їх логічній 

послідовності. 

  В залежності від цілей усі мовленнєві ігри можна поділити на такі 

групи: 

1) ігри на розвиток навичок аудіювання; 

2) ігри на розвиток навичок діалогічного мовлення; 

3) ігри на розвиток навичок монологічного мовлення. 

(Див.розділ 4.5.) 

     3.3. Підвищення мотивації учнів до вивчення англійської мови у 1-4 

класах у процесі використання дидактичних ігор 

На думку вітчизняних учених (Т.Байбара, В.Боднар, М. Вашуленко, І. 

Гудзик, О. Савченко, О. Хорошковська та ін.) застосування дидактичних ігор 

є ефективним засобом мотивації навчання, підготовки учнів до вивчення 

нового матеріалу. Отже, на уроках мови в 1-4 класах гра має 

використовуватися як метод, що забезпечує наступність між дошкільною та 

початковою ланками системи освіти, створює атмосферу психологічного 

комфорту, сприяє розвитку особистісних якостей дитини та її творчої уяви. 
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Не викликає сумнівів той факт, що ігрові прийоми і ситуації, які 

використовуються на уроках мови в початковій школі, стимулюють дітей до 

навчальної діяльності і, водночас, спонукають педагогів і методистів шукати 

нові форми організації навчального процесу. Учені-лінгводидакти (М. 

Вашуленко, І.Козак, Н.Лазаренко, М. Пентилюк та ін.) стверджують, що 

однією з таких форм є нестандартні уроки, а саме уроки-ігри, які найчастіше 

проводять в початковій школі. Не можна не погодитись із науковцями, що 

заняття, в основі яких лежить гра, характеризуються високим ступенем 

активності учнів, спряють їхньому мовленнєвому розвитку. 

У початкових класах тільки гра дає змогу легко привернути увагу і 

тривалий час підтримувати в учнів інтерес до важливих і складних предметів, 

властивостей і явищ, на яких у звичайних умовах зосередити увагу всіх учнів 

не завжди є змога.  

Якщо спочатку учень зацікавлюється лише грою, то дуже швидко його 

починає цікавити навчальний матеріал, повязаний з нею. У дитини виникає 

потреба вивчити, зрозуміти, запамятати (тобто вона просто поинає 

готуватись до гри з метою не програти) 

Ігрові форми навчання сприяють використанню різних способів 

мотивації. 

1. Мотиви спілкування: 

 учні, спільно розвязуючи завдання, беручи участь в грі, вчаться 

спілкуватися, ураховувати думку товаришів; 

 під час розвязання колективних завдань використовуються різні 

можливості учнів; 

 спільні емоційні переживання під час гри сприяють зміцненню 

міжособистісних відносин. 

2. Моральні мотиви: 

 У грі кожен учень має виявити себе, свої знання, уміння, 

характер, вольові якості, своє ставлення до діяльності. 

3. Пізнавальні мотиви: 
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 кожна гра має близький результат (закінчення гри), стимулює 

учня до досягнення мети (перемоги) й усвідомлення шляху досягнення; 

 у грі команди чи окремі учні завжди рівні (відсутні 

відмінники, трієшники, є гравці). Результат залежить від самого гравця, рівня 

його підготовленості, здібностей, витримки; 

 ситуація успіху створює спрятливе емоційне тлодля розвитку 

пізнавального інтересу. Невдачу сприймаютьне як особисту поразку, а як 

поразку у грі, вона стимулює пізнавальну діяльність. 

 змагальність – це невідємна складова гри; 

 у грі завжди є якесь таїнство – неотримана відповідь, що 

активізує розумову діяльність учня, штовхає на пошук відповіді. 

  

                    

 

 

 

 

 

 

 

 

Розділ 4. Зразки дидактичних ігор для використання на уроках 

англійської мови в початкових класах. 

4.1. Фонетичні ігри. 

 

 Гра « Спіймай звук» 

 Мета: формувати навички фонематичного слуху. 

     Вчитель по черзі називає слова, в яких є або немає звука [ r ] чи 

іншого звука, артикуляція якого відпрацьовується. Якщо учні чують даний 

звук – плескають в долоні, якщо ні – сидять тихо. Ця гра на увагу. 
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 Гра «Аукціон» 

 Мета: тренувати учнів у сприйманні звуків на слух. 

     Учитель готує картки з малюнками предметів, назви яких відомі 

учням і розкладає усі ці картки малюнками догори. Учні сідають чи стають 

навколо столу. Учитель вимовляє звук або звукосполучення, а учні повинні 

швидко відшукати на столі малюнок предмета, назва якого починається з 

цього звука (звукосполучення). Той, хто найшвидше візьме картку, 

вважається найспритнішим покупцем. Потім учитель називає інший звук, і 

гра триває. Перемагає той, хто «купив» найбільшу кількість речей. 

 

 Гра «Луна» 

  Мета: формувати навички фонематичного слуху і правильну 

артикуляцію звуків англійської мови. 

      Відвернувшись вбік, учитель чітко вимовляє вивчені звуки та 

звукосполуче-ння пошепки. Діти, як луна, повторюють кожний звук 

(звукосполучення) за вчителем. 

 

 Гра «Назви слово» 

   Мета: тренувати учнів у сприйманні звуків на слух. 

       Учні стають у коло. Один із гравців кидає м’яча іншому і вимовляє 

звук, наприклад, [e]. Гравець, який піймав м’яча, має назвати слово із цим 

звуком, наприклад, pet. Продовжуючи гру, він називає інший звук і кидає 

м’яча сусідові. 

 

 

 Гра «Незвичайний телефон» 

   Мета: сприяти засвоєнню транскрипційних знаків англійських звуків. 

       На дошці на прикріпленому плакаті зображено великий телефон. 

На його диску замість цифр – транскрипційні знаки різних звуків. Завдання 

учасників гри  «набрати» за певний час якомога більше слів з цими звуками 

та вимовити ці слова. 
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 Гра «Який звук задумано?» 

   Мета: формувати навички фонематичного слуху. 

       Вчитель називає ланцюжок слів, в яких зустрічається один і той 

самий звук. Учні повинні здогадатися, що це за звук. 

 

 Гра «Правда – неправда» 

   Мета: сприяти засвоєнню транскрипційних знаків та вчити 

встановлювати відповідність із звуками. 

       Вчитель або кращий учень називає звуки, показуючи відповідні 

транскрипційні знаки і іноді «допускає» помилки. Учні повинні помітити 

помилку, плескаючи в долоні, та виправити її. 

 

 Гра «Вчитель – учень» 

   Мета: сприяти засвоєнню транскрипційних знаків та вчити 

встановлювати відповідність із звуками.  

       Один учень у ролі вчителя називає звук, а «учень» знаходить його 

позначення та називає з ним кілька слів. Потім вони міняються ролями. 

 Гра «Один зайвий» («Odd One Out») 

   Мета: формувати навички фонематичного слуху, тренувати 

селективне слухання. 

      Учитель пропонує учням вибрати з трьох або чотирьох слів те, у 

якому немає певного звуку (зайве слово). Наприклад:  

     meet, seal, sit, veal (зайве слово sit) 

     bat, pen, and, sad (зайве слово pen). 

Методом виокремлення потрібного звуку може бути оплеск після 

«зайвого слова» або учні можуть просто назвати його. 

 

 Гра «Зіпсований телефон» («Chinese whispers») 

    Мета: формувати навички фонематичного слуху і правильну 

артикуляцію звуків англійської мови. 
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        Вчитель чітко називає звук чи слово пошепки для кожного ряду. 

Діти намагаються якомога чіткіше вимовляти пошепки почуте слово, щоб 

воно дійшло до останнього гравця і зберегло свою первинну форму. 

Перемагає той ряд, останній гравець якого правильно назвав слово, яке 

дійшло до нього. 

 

 Гра «Імітації» 

   Мета: формувати правильну артикуляцію звуків англійської мови. 

       Учитель пропонує дітям вправи на імітацію, пояснюючи учням , на 

що схожа вимова того чи іншого звука. 

- вправа «Гуси» (звук [g]); 

- вправа «Жуки» (звуки [ʒ] та [dʒ]); 

- вправа «Їжачок» (звуки [f] та [v]); 

- вправа «Мухи» (звук [ð]); 

- вправа «Насос» (звук [θ]); 

- вправа «Задуваємо свічки на торті» (звук [p] та [h]); 

- вправа «Кашель» (звук [k]); 

- вправа «Повітряні кульки» (звук [s]), тощо. 

        Подібні вправи вчитель може сам складати для відпрацювання 

саме того звука, який вивчається. 

 

 Казка про Mr. Language  

  Мета: формувати правильну артикуляцію звуків англійської мови. 

  Цю казку можна використовувати на уроках англійської мови як 

повністю, так і частково. 

     Діти, Mr. Language – це ваш друг, який буде вам допомагати. У 

нього дуже гарна вимова, тому що він – англієць. Давайте спробуємо 

вимовити звуки так, як це робить він.  

    Вранці Mr. Language прокинувся, встав, відтулив штори на вікні [w] – 

[w]. Погода була чудова, він вигукнув [a:], [ɔ:]. Вирішив прибрати у кімнаті, 

вибити килими [p] – [b]. Трохи попрацював пилососом [t] – [d], протер 
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дзеркало [h] – [h]. Поснідав та вирішив попити чаю, проте він був гарячий. 

Mr. Language подмухав [f] – [v]. 

     Пішов на прогулянку після сніданку. Надворі побачив пташку, яка 

звала пташенят: [vi:] – [vi:] – [vi:]. Під деревом сиділа мати – свиня з 

поросятами та звала їх: [wi] - [wi] - [wi]. Назустріч йому вибіг злий собака та 

загарчав: [r] – [rrrr], Mr. Language сказав у відповідь [brr]. Він тупнув ногою, і 

собака втік.  

    Раптом підповзла змія та засичала: [ʃ ] – [ʃʃʃ]. Вона зламала зуба та 

засичала: [θ]- [ð]. Mr. Language усміхнувся і пішов додому, де на нього 

чекали справи. 

 

 Скоромовки. 

 [b] 

* 

A big black bug bit a big black bear,  

made the big black bear bleed blood.  

  * 

Black bug's blood.  

  * 

Betty and Bob brought back 

Blue balloons from the big bazaar. 

     *    

A box of biscuits, a batch of mixed biscuits 

[s] – [ʃ] 

* 

She sells seashells by the seashore.  

The shells she sells are surely seashells.  

So if she sells shells on the seashore,  

I'm sure she sells seashore shells.  

 * 



 30 

Mrs. Smith's Fish Sauce Shop.  

* 

"Surely Sylvia swims!" shrieked Sammy, surprised.  

"Someone should show Sylvia some strokes so she shall not sink."  

 * 

Shy Shelly says she shall sew sheets.  

 * 

Six short slow shepherds. 

[w] 

* 

While we were walking, we were watching window washers  

wash Washington's windows with warm washing water.  

* 

Why do you cry, Willy?  

Why do you cry?  

Why, Willy?  

Why, Willy?  

Why, Willy? Why? 

[s] – [w] 

* 

Swan swam over the sea.  

Swim, swan, swim!  

Swan swam back again.  

Well swum, swan! 

 

          Римування. 

 Playing Airplane. [v] 

- Ви коли – небудь грали в «літачок»? Напевно, ви розправляли руки, 

немов крила, злегка нахилялися вперед – і ось ви вже летите. Маленькі 

англійці теж люблять грати в цю гру. Але замість звука [ ж ] вони 

вимовляють звук [v]. Давайте пограємо в «англійський літачок»:  
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The plane is travelling up in the sky 

vvv – vvv – vvv. 

Moving so fast and ever so high 

vvv – vvv – vvv. 

Over the land and over the sea 

vvv – vvv – vvv. 

But we always come back in time for tea 

vvv – vvv – vvv. 

   В дану гру можна грати з рухами, використовуючи її як фізкультхвилинку. 

Римівку може промовляти лише вчитель, а учні вимовляють лише звук [v]. 

 

 Go, my little pony, go! [ou] 

     - Ви коли – небудь бачили поні? Звичайно ж, так. В Англії дуже люблять 

поні. Саме тому, коли маленькі англійці граються, вони часто уявляють, що 

грають з поні. Вони навіть придумали особливий віршик, щоб коник 

швидше біг: 

Go, my little pony, go! 

Go! Go! Go! 

Go, my little pony, go! 

Go! Go! Go! 

Gallop, pony, gallop, go! 

В цю гру можна грати з рухами. 

 

 Monkey Talk. [ð] 

 - Мені здається, що ви усі можете дуже добре показувати маленьких 

мавпочок – як вони кривляються  та «розмовляють». Мавпочки в 

англійському зоопарку розмовляють англійською. І коли вони вимовляють 

звук [ð], дуже стараються – так стараються, що показують відвідувачам свої 

язички. Розгнівана мавпочка на всіх кричить: «They, they, they», а 

дресирована мавпочка розмовляє як поет: «Thee, thee, thee»:                                   

Little monkey in the tree 
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This is what he says to me, 

“They, they, they 

Thee, thee, thee”. 

Monkey jumps from limb to limb 

While I chatter back to him: 

“Thee, thee, thee 

They, they, they”. 

 

 Інші римування, які можна використовувати на уроках 

англійської мови в початкових класах:  

                                               Higglety, pigglety, pop! 

                                              The dog has eaten the mop; 

                                               The pig's in a hurry, 

                                               The cat's in a flurry, 

                                               Higglety, pigglety, pop! 

 

                                                                            *** 

                                              Hickory, dickory, dock, 

                                              The mouse ran up the clock. 

                                              The clock struck one, 

                                              The mouse ran down, 

                                               Hickory, dickory, dock. 

 

                                                                        *** 

                                              Hey diddle, diddle, 

                                              The cat and the fiddle, 

                                              The cow jumped over the moon; 

                                              The little dog laughed 

                                              To see such sport, 
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                                              And the dish ran away with the spoon. 

 

                                                              *** 

                                           Diddle, diddle, dumpling, my son John, 

                                           Went to bed with his trousers on; 

                                           One shoe off, and one shoe on, 

                                           Diddle, diddle, dumpling, my son John. 

                                                                    

The Flying Pig 

                                                   Dickery, dickery, dare, 

                                                   The pig flew up in the air; 

                                                   The man in brown 

                                                   Soon brought him down, 

                                                   Dickery, dickery, dare. 

 

                                                                Humpty-Dumpty 

Humpty-Dumpty sat on a wall, 

Humpty-Dumpty had a great fall; 

All the King's horses and all the King's men 

Couldn't put Humpty together again. 

 

                                                                     Washing Up  

                                                  When I was a little boy 

                                                 I washed my mammy's dishes; 

                                                 I put my finger in my eye, 

                                                 And pulled out golden fishes. 

 

                                                                      Caution 

                                                Mother, may I go out to swim? 

                                                Yes, my darling daughter, 
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                                                Hang your clothes on a hickory tree 

                                                But don't go near the water. 

 

                                                            Tom Tittlemouse 

                                                Little Tom Tittlemouse 

                                                Lived in a bell-house; 

                                                The bell-house broke, 

                                                And Tom Tittlemouse woke. 

 

                                                                     Doctor Foster 

                                                Doctor Foster went to Gloucester 

                                                 In a shower of rain; 

                                                He stepped in a puddle, 

                                                Right up to his middle, 

                                               And never went there again. 

4.2. Лексичні ігри. 

 Гра «Скажи наступне слово» 

  Мета: засвоєння та повторення назв днів тижнів, місяців, дат, 

числівників. 

    Учитель називає день тижня, місяць, дату або числівник. Учні по 

черзі швидко називають наступний день, місяць, дату або числівник. За 

кожне правильне слово учень дістає очко. 

    Цю гру можна проводити на командну чи особисту першість. 

 

 Гра «Лексичне лото «Bingo!» 

   Мета: повторення лексики з будь – якої теми. 

        Учитель готує список слів з якої – небудь лексичної групи (назви 

тварин, магазинів, меблів, шкільного приладдя тощо). Кожний учень 

креслить на аркуші паперу квадрат, який ділить на 9 маленьких квадратів, у 

кожному з яких учні пишуть по одному слову із заданої групи. 
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         На виконання цього завдання учням дається 3-5 хвилин, після 

чого вчитель голосно читає слова зі свого списку, викреслюючи прочитані. 

Учні викреслюють слова, які є у їхніх квадратах. У кого виходить три 

закреслені слова по вертикалі, горизонталі або діагоналі, той говорить: 

«Bingo!». Цьому учню надається перше місце. А вчитель продовжує читати 

слова зі списку, щоб визначити друге і третє місце. 

 

 Гра «Кольори» 

     Мета: повторення назв кольорів. 

         Перед грою вчитель розучує з учнями вірш: 

I see something  yellow, yellow, yellow, 

I see something yellow. 

Guess what it can be! 

         Він пояснює, що замість слова «yellow» можна вжити будь-яке 

слово, що означає колір. Учитель повторює з учнями назви вивчених 

кольорів і кладе на стіл кілька малюнків, на яких зображено предмети різних 

кольорів. Учні по черзі підходять до столу і повторюють вірш, замінюючи в 

ньому назву кольору і показуючи класу малюнок, виконаний у цьому 

кольорі. Хто робить це правильно, отримує бал. 

 

 Гра «Веселе коло» 

  Мета: повторення назв кольорів. 

  Учні сідають чи стають у коло. Один з них кидає кому-небудь м’яч 

або м’яку іграшку і називає колір. Учень, який спіймав м’яч, називає 

словосполучення: колір + предмет (a red flower) і кидає м’яч іншому учневі, 

називаючи інший колір, і т. д. Учень, який не може назвати словосполучення, 

вибуває з гри. 

 

 Гра «Не збийся з ритму» 

  Мета: повторення слів до певної теми. 
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     Учні сідають колом або півколом. Учитель розучує з ними такі дії: 

двічі стук-нути долонями по столу, підняти руки і двічі плеснути в долоні, 

потім двічі ляснути пальцями. Ця послідовність дій повторюється кілька 

разів у чіткому ритмі. Коли учні засвоїли цю послідовність дій, учитель 

пояснює, що надалі вони вико-нуватимуть першу і другу дію всі разом, а під 

час третьої перший учень повинен сказати яке-небудь слово на задану тему. 

Зазначена послідовність дій виконується далі і вже другий учень має сказати 

яке-небудь слово, ляскаючи пальцями. Хто при цьому збивається з ритму, не 

може сказати або повторює вже сказане слово, вибуває з гри. В кінці гри у 

колі залишається лише один учень, який і стане переможцем.  

 

 Гра «Земля, вода, повітря» 

    Мета: повторення назв речей, істот, розподіл їх за сферами 

існування. 

     Учні стають колом. Один із них кидає м’яч або м’яку іграшку 

іншому учневі і говорить яке-небудь одне слово: «earth», «air», «water». 

Учень, який спіймав м’яч, має швидко назвати річ або істоту, яка існує в цій 

сфері (наприклад: air – a bird, earth – a house, water – a ship), і кинути м’яч 

іншому учневі, сказавши знову одне з цих трьох слів.  

     Учень, який говорить неправильно, повторює сказане раніше слово 

або не може назвати ніякої речі чи істоти, вибуває з гри. Перемагає той, хто 

залишиться в грі до кінця.   

 

 Гра «Клубок» 

  Мета: активізація лексики з певної теми, розвиток слухової пам’яті.  

      Учні сідають колом. Учитель починає розмову з будь-якої теми, 

наприклад «Покупки»: Yesterday I went shopping and bought some bread. 

Учень, який сидить зліва, повторює це речення і додає: Yesterday I went 

shopping and bought some bread and some meat. Третій повторює це речення і 

додає своє словосполучення. Хто не зможе відтворити попередніх речень або 

додати своє, вибуває з гри. 



 37 

     Таку гру можна проводити з будь-якої теми на різних етапах 

навчання. 

 

 Гра «Асоціація» 

              Мета: повторення слів до певної теми. 

               Записати будь-яке слово, наприклад «School». За обмежений час до 

кожної літери цього слова слід дописати по одному слову. 

           Наприклад: 

S - seven 

C - copy-book 

H - home 

O - orange 

O - owl 

L - lamp 

Можна зачитати і порівняти асоціації, та визначити переможця за 

правильне написання слів та швидкість. 

 

 

 Гра «Що зникло?» 

     Мета: повторення слів до певної теми. 

        Учитель розкладає на столі вісім малюнків з тваринами або 

певними предметами, які важко запам’ятовуються дітьми. Потім пропонує 

учням закрити очі: Shut your eyes! Учитель в цей момент забирає один з 

малюнків і каже: Open your eyes! What is missing? Учні називають предмет, 

малюнок якого зник. Діти знову закривають очі і гра триває. 

 

 Гра «Котра година?» 

   Мета: активізація лексики до теми «Час». 

       Учитель ділить клас на дві – три команди. На макеті годинника він 

ставить стрілки на певний час і звертається до першого гравця першої 

команди із запитанням: What’s the time? За правильну відповідь команді 
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зараховується двоє очок. Якщо замість першого учня відповідає інший з цієї 

команди, то зараховується одне очко. Далі вчитель міняє час на циферблаті, 

запитує про час у першого гравця другої команди, і гра триває. Протягом гри 

кожен учень має можливість сказати, котра година, і завоювати для своєї 

команди двоє очок. 

 

 Гра «Хрестики – нулики» 

Мета: активізація лексики з певної теми. 

     Учитель ділить клас на дві команди – «хрестики» і «нулики». На 

дошці зображено квадрат, який поділено на 9 менших квадратиків. В 

кожному квадраті написана назва теми-категорії, наприклад: animals, seasons, 

food, weather, professions, clothes і т. д. Кожна команда вибирає собі 

категорію, а вчитель читає запитання до цієї категорії. Якщо гравці 

відповідають на запитання, то вчитель замість категорії ставить значок 

команди, що дала відповідь: хрестик або нулик. Перемагає команда, що має 

три хрестика чи нулика підряд. Запитання можуть бути такі:  

      Animals: It lives in the forest; it’s brown and fat and has a short tail. (A 

bear) 

     Seasons: Children don’t go to school in … (Summer) 

     Food: What vegetables do you need to cook vegetable salad? 

     Weather: What can we see in the sky at day when there are no clouds? 

(The sun) 

     Professions: People of this profession sell things. (A seller) і т. д.  

 

 Гра «Заборонений числівник» 

  Мета: закріплення кількісних та порядкових числівників. 

     Вчитель ділить клас на дві команди. Він називає «заборонений» 

числівник – його не можна вимовляти. Учні хором чи індивідуально рахують, 

називаючи кількісні або порядкові числівники. Той, хто помиляється і 

вимовляє «заборонений» числівник, приносить своїй команді штрафне очко. 

Виграє команда, що отримала меншу кількість штрафних очок.  
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 Гра «П’ять слів» 

    Мета: закріплення лексики з певної теми. 

        Учитель ділить клас на дві команди. Один учень з першої команди 

рахує до п’яти (спочатку можна спробувати до десяти), а представник другої 

команди повинен за цей час назвати п’ять слів з певної теми, зазначеної 

вчителем заздалегідь. Учасник, що не справився із завданням, вибуває з гри. 

Вчитель може змі-нювати тему протягом гри. 

 

 Гра «Назви шосте слово» 

  Мета: закріплення та активізація лексики з певної теми. 

      Учні сідають в коло чи півколо. Учитель починає гру, називаючи 

п’ять відомих учням слів з певної теми, наприклад: п’ять видів спорту, 

професій, тварин тощо. Учень, на якого вказує вчитель, має швидко додати 

ще одне – шосте слово, не повторюючи вже названих слів. Якщо учень 

одразу ж називає «шосте» слово, то стає ведучим, якщо ж замешкається, то 

ведучий залишається той самий. 

     Приклад гри: cat, dog, monkey, rabbit, cow, …(pig). 

 

 Гра «Раз – два» 

  Мета: закріплення та активізація лексики з певної теми. 

      Учні стають в коло. Учитель дає кожному учаснику «ім’я» - слово 

із вивченої лексики. Щоб діти запам’ятали ці «імена», кожен має ще раз по 

колу назвати себе новим іменем. Далі починається гра. Учні хором кажуть: 

One – two. Ведучий називає своє нове ім’я і нове ім’я будь-якого іншого 

учня. Знову хором: One – two. Учень, чиє ім’я було названо ведучим, називає 

своє нове ім’я і нове ім’я іншого гравця. Так гра триває, поки не будуть 

названі усі гравці. Приклад гри:  

           Хором: One – two 

           Учень: Bear, dog. 

           Хором: One – two 
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           Учень: Dog, cat. 

  Гра проводиться у швидкому темпі. Якщо учень називає себе та 

іншого гравця не зразу або забуває імена учнів, він виходить з гри. 

 

 Гра « Що зайве?» 

  Мета: активізація лексики з певної теми. 

     Гра проводиться з картками. Вчитель розміщує на дошці групами 

картки зі словами по чотири. Діти по черзі називають картку, яка не входить 

в ту чи іншу групу, і вчитель забирає її. Потім кожна з груп називається 

одним узагальнюю-чим словом. Для ускладнення завдання гру можна 

проводити без карток – усно. 

 Приклад гри:  Cow, horse, window, pig. 

                          What doesn’t belong? 

                          “Window” doesn’t belong. 

                          Cows, horses, pigs are domestic animals. 

 Гра «Підбери антонім» 

  Мета: розширення словникового запасу учнів. 

      Перед початком гри вчитель пояснює учням, що антоніми – це 

протилежні за значенням слова. Гру можна проводити з м’ячем. Учитель 

кидає учневі м’яч, називаючи певне слово, а учень має повернути м’яч, 

підібравши до нього антонім. Таку ж гру можна проводити на підбір 

синонімів або рим.    

 

 Гра «Їстівне – неїстівне» 

  Мета: активізація лексики з різних тем. 

      Гра проводиться з м’ячем. Учитель або учень кидає м’яча іншому 

учневі, називаючи певне слово. Якщо слово означає їстівний предмет, дитина 

ловить м’яча, якщо ж неїстівний – відкидає його. 

 

 Гра «Виправ помилку» 

   Мета: закріплення та активізація лексики з теми «Частини тіла». 
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       Дітям подобається виправляти помилки інших. Вчитель показує 

свою руку і каже: “Oh, something is wrong with my foot!” Учні виправляють: 

“with your hand!”. 

Вчитель продовжує: “I don’t  hear, something is wrong with my nose!”, 

показуючи на вухо, наприклад. Діти сміються і виправляють. Потім роль 

ведучого може виконувати учень, який по черзі звертається до 

однокласників. 

      

4.3. Орфографічні ігри. 

 Гра «Риболовля» 

 Мета: засвоєння та повторення вивчених букв англійського алфавіту. 

             На столі розкладені букви до яких прикріплені скрепки. Учень 

підходить до столу з «вудкою», «ловить» букву і називає її. («Вудка»-

паличка зі шнурком, на кінці якого прикріплений магніт ) 

 Гра «Алфавіт» 

            Мета: засвоєння та повторення вивчених букв англійського алфавіту. 

              Учитель витинає фігурки з яких складаються букви заздалегідь (довгі 

смужки, короткі смужки, різні півкулі) 

              Учитель роздає фігурки і називає букви. Учні складають їх. 

 

 Гра «Алфавіт» 

           Мета:  засвоєння та повторення вивчених букв англійського алфавіту 

та слів. 

          Клас ділиться на команди. По два учасники виходять на позицію. 

Вчитель показує одному учневі букву, і той «пише» її на спині свого 

напарника. Цей учень, відчувши букву, пише її на дошці. Виграє та команда, 

яка правильно написала всі букви.  

          Цю гру можна провести зі словами. 

 

 Гра «Назви ці літери» 

  Мета: засвоєння орфографії слів, повторення літер. 
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      Учитель заздалегідь готує список слів, важких для написання. Ці 

слова мають бути відомими учням.  

       Клас ділиться на дві – три команди. Учитель говорить слово, і 

перший учень першої команди повинен назвати літери цього слова. Далі 

учитель називає інше слово першому учневі другої команди, потім – 

першому учневі третьої команди, далі – другому учневі першої команди і т. 

д. За кожну правильну відповідь команда дістає очко. 

 Гра «Які літери пропущено?» 

  Мета: розвиток орфографічних навичок, повторення алфавіту. 

      Учитель показує двом – трьом командам учнів по черзі картки з 

написаними на них словами, в яких пропущено одну – дві літери ( c _ t, pe _ 

_il, _il, h_us_). Учні відповідної команди спочатку повинні назвати 

пропущені літери, а потім ціле слово. За кожну правильну відповідь команді 

зараховується очко. 

 

 Гра «Ланцюжок із слів» 

  Мета: повторення орфографії слів, алфавіту. 

      Учні стають біля своїх парт. Перший учень лівого ряду говорить 

яке-небудь слово і називає літери цього слова по порядку. Учень, який стоїть 

за ним, говорить слово на ту літеру, якою закінчується попереднє слово, і 

також називає літери цього слова і т. д. Учень, який не може сказати слово чи 

неправильно його називає, сідає за парту, тобто вибуває з гри. Гра ведеться 

доти, доки не залишиться стояти один учень. Він і стає переможцем. 

 

 Гра «Хто складе більше слів?» 

Мета: повторення вивчених слів, практика в їх написанні. 

    Учитель пише на дошці яке-небудь довге слово. Учням дається 

завдання написати з цих самих літер стільки слів, скільки зможуть. Кожну 

літеру можна написати лише стільки разів, скільки її вжито у 

запропонованому слові. Не дозволяється писати власні імена та іменники у 

множині. 
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    Учні працюють протягом п’яти хвилин, тримаючи списки своїх слів 

у секреті від інших. Далі вони по черзі читають написані слова, а інші 

викреслюють із своїх списків слова, що вже називалися. Виграє той, у кого 

залишиться найбільше не закреслених слів.  

 Гра «Переплутані букви» 

 Мета:  розвиток орфографічних навичок. 

     Учитель готує список слів з неправильно розташованими літерами. 

Він тиражує цей список за кількістю учнів у класі. Кожен учень, отримавши 

такий список, за три хвилини повинен відгадати стільки слів, скільки зможе, і 

записати їх поряд з відповідними наборами літер. Виграє той, хто відгадав і 

правильно записав найбільше слів. 

 Гра «Подивись, запам’ятай і запиши» 

 Мета: повторення назв предметів, розвиток орфографічних навичок. 

     Учитель готує 6-8 маленьких предметів або малюнків предметів, 

назви яких учні вже знають. На початку гри він розкладає ці предмети 

(малюнки) на столі і дає можливість усім учням дивитися на них протягом 20 

секунд. Потім він закриває стіл папером або скатертиною і пропонує учням 

записати назви предметів, які вони запам’ятали. Після цього учитель запитує 

в кожного, скільки записано слів. Далі він знімає зі столу папір або 

скатертину і пропонує учням порівняти те, що вони записали, з фактичною 

наявністю предметів (малюнків). Хто найбільше запам’ятав предметів і 

правильно записав їхні назви, стає переможцем. 

 

 Гра «Невидимі слова» 

  Мета: розвиток орфографічних навичок. 

    Учитель вибирає ведучого. Його завдання – написати слово, але 

пише він його рукою в повітрі. Завдання решти учнів – записати слово в 

зошитах правильно. Виграє той, хто правильно записав усі слова. 

 

 Гра «Запам’ятай слова» 

  Мета: формування навичок орфографічної пам’яті.  
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     Учитель пише на дошці слова, відомі учням. Пропонує їм уважно 

подивитися на них протягом певного часу. Потім учитель закриває слова і 

дає завдання учням записати в зошити ті слова, в яких є певна літера чи 

буквосполучення. Виграє той, хто запише правильно найбільше слів. 

 

 Гра «Буквена драбина» 

  Мета: розвиток орфографічних навичок. 

      Учитель пише на дошці коротке слово. Учні повинні написати під 

ним ще одне слово, яке довше від даного на одну літеру. Дозволено 

змінювати  в кожному наступному слові будь-які літери, крім першої. 

Переможцем стає той, хто написав найбільше слів. Наприклад: 

Me 

Man 

Moon 

Month 

Mother 

Morning 

 

 Гра «Підбери слова» 

  Мета: розвиток орфографічних навичок. 

     Клас ділиться на 2-3 команди. Учитель називає будь-яку літеру та її 

порядко-вий номер у слові. Наприклад: Letter “I” is the second in the word. 

Кожна команда отримує свою літеру. Учні по черзі згадують і пишуть на 

дошці слова, в яких ця літера стоїть другою. За кожне слово команда отримує 

один бал. Наприклад:  

   Kite, site, mine, pine, line. 

   Перемагає та команда, яка напише більше слів. 

 

 Гра «З двох – третє» 

  Мета: розвиток словотворчих та орфографічних навичок. 

      Учитель підбирає для гри складні іменники, які складаються з двох 

частин, кожна з яких може бути самостійним словом. Частинки цих слів 

пишуться на аркушах паперу та роздаються учасникам гри. Кожен учень 
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повинен відшукати собі партнера, у якого на аркуші написана друга частина 

слова. Перемагає та пара, яка зробить це швидше за всіх. 

4.4. Граматичні ігри. 

 Гра «Що в шухляді?» 

  Мета: тренування у вживанні структури there is/there are … 

      Клас ділиться на дві команди. Учитель пише на дошці: 

              There is a (an) _____________ in a drawer. 

Перший учень першої команди називає будь-яку літеру, наприклад «е». 

Перший учень другої команди має закінчити речення, назвавши слово, що 

починається з цієї літери, наприклад: There is an eraser in the drawer. 

      За доречно вжите слово друга команда дістає очко. Якщо допущено 

помилку, наприклад: There is an elephant in the drawer або учень другої 

команди не може пригадати слово, то право заповнити пропуск надається 

першій команді, і за пра-вильну відповідь їй присуджується півочка. Потім 

літеру пропонує друга команда і гра триває. Учитель стежить, щоб літери не 

повторювались.  

     Можливі варіанти речень, в які підставляють назви предметів: 

             There is a (an) _____________ in the kitchen (garden, classroom, 

street). 

     Тривалість гри може бути 10-15 хвилин. Перемагає команда з 

більшою кількістю очок. 

 

 Гра «Лотерея» 

 Мета: активізація структури  there is/there are … у загальних питаннях 

і відповідях. 

     Учитель приносить у клас коробку чи сумку, де є багато предметів, 

назви яких відомі учням. Учні по черзі ставлять запитання: Is there a … in the 

box (bag)? Учитель дістає відгаданий предмет. До нього прив’язаний 

папірець з надписом, скільки очок заробив учень. Часто вживані предмети 

(олівець, ручка, зошит, книжка) можуть «коштувати» одне очко, предмети, 

наявність яких у класі є несподіванкою (квітка, чашка, іграшковий собачка 



 46 

тощо), можуть оцінюватись більшою кількістю очок. Виграє той, хто відгадає 

предметів на більшу кількість очок. 

 

 Гра «Що він робить?» 

  Мета: навчання вживати теперішній тривалий час (Present Continuous 

Tense). 

      Учитель заздалегідь готує картки за кількістю учнів у класі. На 

кожній картці англійською мовою написана дія, яку учень повинен показати 

за допомогою пантоміми.  

Наприклад: You are watching a football match on TV. 

                                   You are playing with a dog. 

                                   You are dressing a child. 

    На уроці кожен учень витягує картку і тримає її в секреті від інших. 

Далі клас ділиться на дві команди. Перший учень першої команди виходить 

до дошки і демонструє свою пантоміму. Перший учень другої команди 

повинен прокоментувати її (He/she is playing volleyball). За відгадану дію 

команді зараховується двоє очок. Учень, який не може відгадати пантоміму, 

просить повторити її і радиться зі своєю командою. Якщо після цього він 

коментує дію правильно, команді зараховується одне очко. 

     Далі пантоміму демонструє перший учень другої команди, а перший 

учень першої команди має відгадати її. Всі учні по черзі показують свої 

пантоміми, а учні протилежної команди намагаються їх відгадати. Виграє та 

команда, яка відгадає найбільше пантомім з першої спроби. 

 

 Гра «Хованки» 

  Мета: тренування вживання прийменників місця та загальних питань. 

      Учитель заздалегідь готує великий малюнок із зображенням 

кімнати. Ведучий (один із учнів) «ховається» де-небудь на малюнку, пише на 

папірці, куди він сховався і віддає його вчителю. Діти ставлять ведучому 

загальні питання і таким чином «шукають» його на малюнку. Щоб це було 

більше схоже на справжні хованки, можна хором проговорювати римівку: 
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 Bushel of wheat, bushel of clover; 

  All not hid, can’t hide over. 

  All eyes open! Here I come. 

  Приклад гри:  

          -         Are you under the bed? 

-         Are you behind the door? 

-         Are you on the chair?  

          -         Are you in the box? 

   Той, хто «знайде» ведучого, сам стає ведучим. 

 

 Гра «Коментатор» 

  Мета: тренування вживання теперішнього тривалого часу (Present 

Continuous).  

      Учні по черзі виконують роль коментатора. Вони виконують певні 

дії та коментують їх, наприклад: I am sitting. I am standing up. I am going to the 

window. За кожне правильне речення учень отримує очко. Перемагає той, хто 

скаже правильно більше речень і отримає більше очок.      

                                                                   

 Гра «Що у тебе в руці?» 

  Мета: тренування учнів у вживанні загальних питань з дієсловом  “to 

have”. 

      Учитель розкладає на столі іграшки, назви яких відомі дітям. Перед 

грою можна повторити їх назви. Учні дивляться на них уважно протягом 

певного часу і намагаються запам’ятати ці іграшки. Учитель дає команду 

учням закрити очі і бере зі столу будь-яку іграшку та ховає її за спиною. Інші 

іграшки накриваються папером чи скатертиною. Потім учні відкривають очі і 

ставлять питання, намагаючись відгадати, яка іграшка за спиною:  Have you 

got a …? Гра триває до тих пір, поки хтось з учнів не відгадає іграшку за 

спиною вчителя. Цей учень стає наступним ведучим. 

 

 Гра «Не смійся, не посміхайся» 
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  Мета: тренування учнів у вживанні спеціальних питань. 

      Кожний учень загадує будь-який предмет. Ведучий підходить до 

дітей і ставить спеціальні питання типу:  

               What do ( does) you (your friend) eat (for dinner)?  

               Where do you usually sleep?  

               Who is your best friend?  

               Who has helped you?  

    Учні відповідають за допомогою задуманого слова, намагаючись не 

посміхатися: “I ate (eat) a dog.” “A ball is my best friend.” Той, хто засміється, 

стає ведучим і продовжує ставити запитання, намагаючись не повторювати 

їх.  

    У цій грі можна відпрацьовувати практично усі граматичні теми, але 

варто робити перерву, щоб у дітей не виникло звикання. 

 

 Гра «Вчителі/учні» 

   Мета: тренування учнів у побудові запитань та відповідей. 

       Клас ділиться на дві команди, кожна з яких має набір малюнків 

предметів, назви яких відомі учням. Гравці першої команди, «вчителі», 

показуючи малюнок кожному учаснику другої команди, «учням», запитують: 

“What’s this?”. За кожну правильну відповідь команда «учнів» дістає очко. 

Після цього команди міняються ролями: «учителі» стають «учнями» і 

навпаки. У цій грі можна тренувати різні граматичні структури, в залежності 

від навчальної необхідності. 

 

 Гра «Додай своє слово» 

  Мета: тренування учнів у побудові речень. 

      Учні сідають колом. Перший учасник гри починає речення, 

назвавши одне повнозначне слово, другий учень повторює це слово і додає 

своє і т. д. Хто забуде слово або не зможе додати своє, вибуває з гри. 

Наприклад: 

1. My brother 
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2. My brother decided 

3. My brother decided to go 

4. My brother decided to go to the park. 

   Після того, як з гри вибуває п’ятий учасник, другий учень починає 

інше речення. Якщо учні закінчують  речення, наступне речення починає той, 

хто сидить поряд з гравцем, який сказав останнє слово. 
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4. 5. Мовленнєві ігри. 

1. Ігри на розвиток навичок аудіювання. 

 Гра «Намалюй диктант» 

  Мета: аудіювання вивченого лексичного матеріалу. 

Вчитель диктує учням диктант до вивченої теми. Учні слухають і 

відтворюють його на аркуші. 

Наприклад: Тема “My room” 

“This is my room.  It is big and light. There is a big window on the right. 

There is a desk in front of the window. The red lamp is on the desk. Etc.” 

 

 Гра «Зарядка» 

  Мета: аудіювання наказових речень. 

   Учитель подає команди, а учні виконують лише ті з них, у яких є 

слово “please”. 

Наприклад: 

      Hands up, please! Hands down! 

      Hands to the sides, please! Bend left, please! 

      Touch your nose! Touch your head, please! 

  Учні, які виконують команди без слова “please”, виходять із гри. 

Перемагають ті, хто залишається в грі до кінця. 

 

 Гра «Плесни в долоні» 

  Мета: розвиток навичок семантизації лексики на слух, розвиток 

пам’яті. 

      Учитель називає слова з певної вивченої теми. Учні плескають в 

долоні після кожного слова, якщо воно належить до цієї теми. Якщо ж 

звучить слово з іншої теми – діти сидять тихо. Наприклад: 

             Grandmother, grandfather, uncle, teacher, sister, brother… 

             Volleyball, basketball, hockey, tennis, grey bird, hide – and – seek… 
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 Гра «Який малюнок?» 

  Мета: розвиток навичок аудіювання. 

      Учитель заздалегідь дає учням завдання намалювати на наступний 

урок іграшки, які є у них вдома і де вони знаходяться. На наступному уроці 3 

– 4 малюнки прикріпляються до дошки. Учитель описує один із них. Діти 

слухають і визначають, про який малюнок іде мова. 

 

 Гра «Повтори, якщо це правильно» 

  Мета: повторення мовних структур на позначення назв предметів, 

їхніх ознак, предметів одягу, дій. 

      Учитель готує 10 – 15 демонстраційних малюнків. Показуючи класу 

малюнок, учитель коментує його. Якщо речення, сказане вчителем, 

відповідає малюнку, учні його повторюють, якщо ні – мовчать. Учитель 

може провести це як своє змагання з класом. Якщо клас або хоча б один 

учень повторюють за ним неправильне твердження, він записує собі очко. 

Якщо всі учні прореагували адекватно, очко записується класу. 

 

 Гра «Скажи це про себе» 

  Мета: аудіювання і вибіркове повторення речень. 

      Учитель говорить учням що-небудь про себе і пропонує їм сказати 

те саме про себе, додаючи слово too. Якщо ж речення їх не стосується, вони 

повинні промовчати. Наприклад:  

          Учитель: I live in Ukraine. 

          Учень: I live in Ukraine, too. 

         Учитель: I am at the lesson now. 

         Учень: I am at the lesson now, too. 

         Учитель: I go to school in the morning. 

         Учень: I go to school in the morning, too. 

         Учитель: I am a teacher. 

         Учень: … 
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  Учні говорять по черзі. Хто відповів неправильно, вибуває з гри. 

Перемагають ті учні, які залишилися у грі до кінця. 

 

 Гра «Знайдіть відмінності» 

  Мета: аудіювання тексту. 

      Учитель вішає картину і представляє учням її опис на фонограмі чи 

у власному озвученні. В тексті має бути кілька невідповідностей 

зображеному на картині. Учні слухають і в своїх зошитах позначають кожну 

невідповідність. Потім вони говорять про них. За кожну помічену 

невідповідність учневі зараховується очко. 

 

 Гра «Let’s fly» 

  Мета: розвиток навичок аудіювання. 

      Учитель або ведучий учень промовляє: “Let’s fly, fly, fly. Lips.” Учні 

показують птахів, що летять. Як тільки вони чують слово «lips», вони 

торкаються губ. Той, хто помилився або не зрозумів слово на слух, вибуває з 

гри. Гру можна проводити з різним лексичним матеріалом.    

                                                                       

 Гра «Складіть це число» 

  Мета: сприймання чисел на слух. 

      Клас ділиться на дві команди, які виходять до дошки. Кожна 

команда отримує  

картки з цифрами від 0 до 9. Колір цих карток у команді різний. 

Учитель називає число, наприклад: three hundred and forty. Обидві команди 

повинні підняти відповідні картки і стати у відповідному порядку. Команда, 

яка зробить це швидше, дістає очко. Якщо команди склали це число 

одночасно, кожній зараховується очко. Гра триває до 10 очок. 

 

 

2. Ігри на розвиток навичок діалогічного мовлення. 

 Гра «Розпитай про містера Ікс» 
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  Мета: розвиток навичок діалогічного та монологічного мовлення 

учнів. 

     Учитель готує картки – анкети, в кожній з яких заповнена лише одна 

графа (зразки карток нижче). Кількість карток повинна дорівнювати кількості 

учнів у класі. Картки з тією самою інформацією можуть бути у двох – трьох 

учнів. Кожен учень отримує одну картку з метою якомога швидше зібрати 

решту інформації, опитуючи своїх товаришів: 

                What is Mr. X’s name? 

               What is Mr. X’s address? 

               What is Mr. X’s telephone number? 

               What is Mr. X’s? 

               Is Mr. X married? 

               What is Mr. X’s nationality? 

  Зібравши всю інформацію, учень має бути готовий розповісти все про 

містера Ікс з опорою на картку. Хто зробить це раніше за інших, стає 

переможцем. 

         

           Name    John Fisher                             Name …………………. 

           Address ………………….                  Address 15 Park Road  

           Telephone Number ………                 Telephone Number ……… 

           Job ………………………                   Job ……………………… 

           Nationality ……………….                 Nationality ……………….   

 і т. д. 

 

 Гра «Інтерв’ю»  

  Мета: вести бесіду на будь-яку тему. 

      Цю гру доцільно проводити маленькими групами по 4 - 5 осіб. У 

кожній групі один учень (за власним бажанням або визначений 

жеребкуванням) має відповісти на запитання інших учасників гри, які 

ставлять по три – чотири запитання кожен. Інтерв’ю може бути на 

запропоновану вчителем тему або на кілька раніше вивчених тем. 
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 Гра «Відомі імена» 

  Мета: навчати ставити запитання і відповідати на них. 

     Учитель заздалегідь готує картки, на кожній з яких пише популярне 

і відоме учням ім’я письменника, актора, спортсмена, композитора тощо. 

Таких карток має бути втричі більше, ніж учнів у класі. 

     На початку гри учитель прикріплює до спини кожного учня одне з 

цих імен, щоб учень його не бачив. Потім учні ходять по класу, ставлячи 

один одному загальні запитання, щоб відгадати написане ім’я. Кожному 

співрозмовнику вони можуть поставити лише три запитання. Як тільки 

учневі здається, що він відгадав ім’я людини, він говорить про це вчителеві, і 

якщо це так, учитель прикріплює йому на спину картку з іншим іменем, а 

картку з відгаданим ім’ям перевертає написаним донизу. Гра триває близько 

20 хвилин. Перемагають в ній ті учні, на спинах яких збереться найбільше 

карток. 

 

 Гра «Хто це?» 

  Мета: активізація до теми «Зовнішність», діалогічне мовлення з теми. 

     Один учень виходить з класу, а решта учнів домовляється, чию 

зовнішність вони будуть описувати. Той, що повертається до класу, задає 

загальні, спеціальні та альтернативні запитання (крім запитання Who is this? ) 

про свого однокласника. Наприклад:        

                      Is this a boy or a girl? 

                      Is he/she tall? 

                      What colour is his/her hair? 

                      What is he/she wearing? і т. д. 

   Якщо відгадано правильно, учень, зовнішність якого описували, 

виходить з класу, і гра триває. 

 Гра «Запитай і дай відповідь» 

  Мета: навчання будувати запитання і відповіді з опорою на картину. 
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Учитель вішає картину. Клас ділиться на дві команди. Гравці першої 

команди ставлять запитання учасникам другої команди, а ті відповідають на 

них. Після кожного наступного запитання команди міняються ролями: той, 

хто відповідав, ставить запитання і навпаки. Якщо запитання повторюється, 

учень, який його поставив, залишає гру. Перемагає та команда, яка 

останньою поставила запитання. 

 

 Гра «Де неправда?» 

  Мета: розвиток діалогічного мовлення учнів. 

       Клас ділять на групи по 5-6 гравців. Один учень з кожної групи 

виходить з класу, а решта учасників готує для нього п’ять запитань про 

шкільне життя. Важливо, щоб учні дійсно не знали відповідей на ці 

запитання. Повернувшись, учні мають дати на чотири запитання правдиві 

відповіді, а один раз говорять неправду. Група має виявити, на яке запитання 

учень дав неправдиву відповідь, і довести, чому саме. Якщо група відгадала, 

стає переможцем, якщо ні, перемагає учень, який відповідав на питання.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Ігри на розвиток навичок монологічного мовлення. 

 Гра «Ланцюжок» 
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  Мета: розвиток навичок монологічного мовлення. 

      На початку гри вчитель вимовляє перше речення. Наступний учень 

має скласти речення, яке б починалося з останнього слова попереднього 

речення. Якщо він не може зробити цього, він вибуває з гри і черга 

переходить до наступного учня. 

 Наприклад: 

 I have got a cat. 

The cat is grey.  

The grey cat is under the chair. 

The chair is near the table. 

The table is in the room. 

або:  

 I like Christmas. 

 Christmas is celebrated on the 25th of December. 

 December is in winter. 

 Winter is my favourite season. 

 The season I don’t like is autumn. 

 

 Гра «Склади історію» 

   Мета: формування зв’язного монологічного мовлення, розвиток 

навичок аудіювання. 

      Кожний учень в класі отримує карточку, на якій написане одне 

речення з певного оповідання. Не можна показувати його іншим учням або 

записувати. Необхідно запам’ятати його. На це відводиться дві хвилини. 

Потім вчитель збирає карточки і читає оповідання. Гравці прослуховують 

його, і кожен з них у логічній послідовності по черзі називає своє речення. 

Сильним учням можна давати складніші речення, а слабшим – простіші. 

 

 Гра «Що за предмет?» 

  Мета: побудова висловлювань про предмети. 
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      Учитель готує картки, на кожній з яких намальовано який-небудь 

предмет, назва якого відома учням. Замість малюнка може бути написане 

слово. Кількість цих карток дорівнює кількості учнів в класі. Клас ділять на 

дві команди. Кожний учень витягує картку і тримає її в секреті від інших. На 

початку гри один з учнів першої команди починає описувати предмет, 

зображений на картці, не називаючи його. Після кожного речення учень 

робить невелику паузу , щоб дати можливість учням  другої команди 

висловити здогадку. Вони можуть ставити питання (Is this an orange?)або 

висловлювати припущення (I think it’s an orange). За пра-вильне припущення 

учень заробляє очко для своєї команди. Учень першої команди, який 

описував предмет, заробляє для своєї команди стільки очок, скільки побудує 

речень. Гру продовжує учень другої команди, який відгадав назву предмету. 

Виграє команда, якій дістанеться найбільше очок. 

 

 Гра «Найкраща пора року (кімната, будинок, іграшка тощо)»  

  Мета: навчання монологічного мовлення з теми «Пори року», 

«Будинок, квартира», «Дозвілля» тощо. 

    Кожен учень до цього уроку повинен намалювати свою улюблену 

пору року і підготуватись розповідати про неї. На уроці вчитель проводить 

гру – змагання. Учні по черзі виходять до дошки і, показуючи класові свій 

малюнок, розповідають про свою улюблену пору року. Вчитель оцінює як 

якість малюнків, так і мовлення учнів. За малюнок учень може отримати від 

одного до трьох очок. За кожне правильне речення про улюблену пору року 

учневі додається по очку. 

 

 Гра «Чия це сім’я?»   

  Мета: аудіювання і говоріння на тему «Сім’я». 

      Учитель говорить три – чотири речення, які є початком розповіді 

про сім’ю одного з учнів (не називаючи, чия це сім’я). Наприклад:  

      They are five. His mother’s name is Anna Petrivna. She is 41. She is a 

worker. 
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     Учень, який здогадується, що йдеться саме про його сім’ю, встає і 

продовжує розповідь. За кожне речення йому зараховується очко. Далі 

вчитель починає розповідати про сім’ю іншого учня, і гра триває.  

 

 Гра «Відгадай, хто це» 

  Мета: монологічне мовлення з теми «Людина, її характер і 

уподобання». 

      Цю гру слід проводити в класі, де учні добре знають один одного. 

Кожен пише на папірці своє ім’я. Учитель забирає усі папірці, перемішує їх і 

кладе в коробку. Учні дістають з коробки будь-який папірець. Після п’яти – 

семихвилинної підготовки кожен з них розповідає від особи того, чиє ім’я він 

витяг, про його характер, інтереси, уподобання, звички. Наприклад: 

    I am kind. I like English lessons, but I seldom speak. I like to walk my dog. 

I don’t like milk, etc. 

             Інші учні намагаються відгадати, про кого йдеться. 

                                    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Розділ 5. Дидактичні ігри для навчання англійської мови у 2 класі 

5.1 Ігри, що готують до комунікативної діяльності 

 

Формування та вдосконалення фонетичних навичок 

 

Лото 
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Мета гри : повторення знаків транскрипції. 

Зміст гри: клас ділиться на дві команди. Для кожної з них учитель 

пише на дошці десять знаків транскрипції, які повинні бути однаковими для 

обох команд, але написані у різній послідовності. З кожної команди учитель 

викликає по одному учню і називає у швидкому темпі звуки. Завдання учнів 

– обвести відповідні знаки транскрипції. Команда, представник якої повністю 

виконав це завдання, зараховується очко. Потім учитель пише на дошці інші 

знаки транскрипції, і гра продовжується. Перемагає команда, яка отримує 

найбільшу кількість очок. 

 

Хто більше? 

Мета гри: удосконалення фонетичних навичок; активізація раніше 

вивченої лексики.. 

Обладнання: карти із зображенням знаків транскрипції. 

Зміст гри: клас ділиться на три-чотири команди. Учитель по черзі 

показує кожній з них картку зі знаком транскрипції. Учні вимовляють 

відповідний звук і називають з ним слова. За кожне вірно назване слово 

команді зараховується одне очко. Перемагає команда, яка набрала 

найбільшеу кількість очок. 

 

В якому порядку ? 

Мета гри: повторення літер абетки. 

Зміст гри: вчитель пропонує учню назвати будь-яку літеру абетки. 

Гравець, який сидить поряд, повинен назвати наступну літеру в алфавітному 

порядку. Після цього вчитель називає іншу букву наступній парі учнів і гра 

триває. Учень, який не зміг правильно назвати літеру, вибуває з гри. 

Перемагає той, хто залишився у грі останнім. 

 

Ланцюг 

Мета гри: повторення літер абетки. 



 60 

Обладнання: м’яч. 

Зміст гри: учні шикуються у шеренгу. Передаючи один одному м’яч, 

вони називають літери в алфавітному порядку. Якщо гравець помилився, він 

вибуває з гри. Перемагає той, хто залишився у ланцюгу останнім. 

 

Формування та вдосконалення орфографічних навичок 

 

Допиши слово 

Мета гри: перевірка рівня засвоєння учнями правил написання слів у 

межах вивченого лексичного матеріалу. 

Зміст гри: учні діляться на дві команди. Для обох команд на дошці 

колонками написані слова, у кожному з яких пропущено одну літеру. Члени 

команд по черзі виходять до дошки і вписують необхідні літери. Перемагає 

команда, яка першою безпомилково виконає завдання, або допустить меншу 

кількість помилок, ніж інша команда. 

 

Тварини 

Мета гри: розвиток орфографічних навичок. 

Зміст гри: клас ділиться на 3-4 команди, від кожної з яких до дошки 

виходять по одному представнику. Учитель пропонує учасникам гри 

написати якомога більше назв тварин (диких чи свійських). Гра триває 7-10 

хвилин. Після її закінчення учитель разом із учнями класу перевіряє 

правильність написання слів. Перемагає команда, представник якої не 

припуститься жодної помилки, або їх виявиться менше ніж в інших учнів. 

 

Формування та вдосконалення лексичних навичок 

 

Хто швидше? 
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Мета гри: перевірка рівня засвоєння учнями вивченого лексичного 

матеріалу у межах кількох тем. 

Зміст гри: на дошці учитель записує слова, які учні повинні згрупувати 

за темами. Клас ділиться на дві команди, представники яких виконують це 

завдання на дошці. Той, хто впорається швидше і допустить найменшу 

кількість помилок, приносить своїй команді перемогу. 

 

Телеграми 

Мета гри: тренування у використанні вивченої раніше лексики в 

усному мовленні. 

Обладнання: предметні малюнки. 

Зміст гри: для проведення гри учитель готує 10-15 малюнків 

предметів, назви яких відомі учням. Він дає гравцеві, який сидить за першою 

партою, один із цих малюнків і називає іноземною мовою зображений на 

ньому предмет. Учень повторює це слово і передає малюнок наступному 

гравцю, який виконує ті ж самі дії. Після того, як «телеграма» обійде весь 

клас, вона знову потрапляє до вчителя. Далі надсилається нова «телеграма» і 

гра триває. (Учні можуть називати слова ізольовано або у структурах). 

 

Словознайко 

Мета гри: активізація лексики кількох вивчених раніше тем. 

Обладнання: картки із літерами. 

Зміст гри: клас ділиться на дві-три команди. Учитель демонструє 

учасникам гри картку з літерою, а вони по черзі називають із нею слова. За 

кожне правильно назване слово команді зараховується очко. Перемагає 

команда, яка набрала найбільшу кількість очок. 

 

Веселка 

Мета гри: повторення лексичних одиниць у межах теми “Colours”. 

Обладнання: кольорові олівці, картина із зображенням веселки. 
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Зміст гри: вчитель вивішує на дошці картину з зображенням веселки. 

Потім називає іноземною мовою її кольори, а учні піднімають олівці 

відповідного кольору. Картина знімається з дошки, а вчитель пропонує 

гравцям: Draw a red/green/blue… line, please (Намалюйте червону, зелену, 

синю … лінію). Коли діти намалюють у зошитах усю веселку, на дошку 

знову вивішується картина, і гравці порівнюють свої малюнки із 

зображенням. За якістю виконання роботи вчитель визначає переможців. 

 

Формування та вдосконалення граматичних навичок 

 

Сніговик 

Мета гри: формування навичок утворення множини іменника. 

Зміст гри: учитель малює на дошці два сніговики і записує на них 

іменники в однині. Клас ділиться на дві команди, які делегують до дошки по 

одному представнику. Представники за сигналом учителя утворюють 

множину запропонованих іменників. Кожен із них має право на одну 

підказку від команди. Перемагає учасник, який виконав це завдання швидше 

й з меншою кількістю помилок. 

 

 

Що у ранці? 

Мета гри: перевірка рівня володіння учнями структури there is… 

Обладнання: ранець, шкільне приладдя. 

Зміст гри: учитель складає у ранець предмети, назви яких відомі учням 

іноземною мовою. Учні по черзі запитують учителя: Is there a … in the bag ? 

(Чи є … у ранці?). Якщо такий предмет є у ранці, вчитель дістає його, а учню, 

що вгадав, зараховується очко, і гра триває. Перемагає той, хто набрав 

найбільшу кількість очок. 

 

Хто останній? 
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Мета гри: тренування у вживанні структури І саn see… in the picture. 

Активізація раніше вивченої лексики. 

Обладнання: сюжетна картина. 

Зміст гри: учитель демонструє учням сюжетну картину і запитує їх: 

- What can you see in the picture? (Що ви бачите на картинці?) 

Учні по черзі будують повідомлення: 

-І can see a … in the picture. (Я бачу … на картинці.) 

Учневі, який останній придумав речення, зараховується очко. Потім 

учитель змінює картину, і гра продовжується далі. Перемагає учасник гри, 

який набере найбільшу кількість очок. 

 

Прийменники 

Мета гри: тренування у використанні прийменників місця. 

Обладнання: іграшка. 

Зміст гри: учень виходить із класу, у цей час ведучий (із числа гравців) 

ховає іграшку. Через деякий час учня запрошують до класу. Він повинен 

знайти схований предмет, ставлячи ведучому загальні запитання й 

використовуючи прийменники місця Ведучий дає відповідь у залежності від 

ситуації (так чи ні). Якщо за чотири спроби йому вдається знайти предмет, 

він стає ведучим, а гра продовжується. 
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5.2. Ігри, що забезпечують комунікативну діяльність 

 

Формування та вдосконалення умінь і навичок аудіювання 

 

Це про мене 

Мета гри: формування та удосконалення умінь аудіювання. 

Зміст гри: учитель іноземною мовою описує зовнішність одного з 

учнів класу. Учасник гри, який здогадався, що йдеться саме про нього, 

піднімає руку і говорить: It is about me (Це про мене). Далі цей учень описує 

іншого учасника гри, і гра триває далі. 

 

Слова 

Мета гри: формування та удосконалення навичок розпізнавання під 

час аудіювання вивченої раніше лексики. 

Обладнання: картки з іншомовними словами на іноземній мові. 

Зміст гри: учитель до гри готує картки з написаними на них іноземною 

мовою 10-15 словами. Кількість карток визначається кількістю учнів у класі. 

Потім він у повільному темпі й у довільній послідовності починає читати 

список слів. Учасники гри повинні позначити у своїх картках лише ті слова, 

які озвучив учитель. Перемагає той, хто швидше, і якісніше виконає 

завдання. 

 

Предмети 

Мета гри: удосконалення умінь аудіювання. 

Зміст гри: учитель іноземною мовою розповідає про певні предмети, 

які є у класі, не називаючи їх: It is on my desk. It is in his pencil-box. Учні 

повинні здогадатися, про який предмет ідеться. Перемагає учень, який вгадає 

найбільшу кількість предметів. 
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Формування та вдосконалення умінь і навичок говоріння 

 

Як його звуть? 

Мета гри: практика у вживанні структур His/Her name is... в усному 

(монологічному) мовленні. 

Зміст гри: учні стають у коло. Ведучий (із числа учнів класу) 

знаходиться у центрі. Він указує на одного з учасників гри, який повинен 

швидко назвати ім'я свого сусіда зліва і справа, використовуючи структуру 

His/Her name is.... Гравець, який припуститься помилки, стає ведучим, і гра 

триває далі. 

 

Улюблена тварина 

Мета гри: тренування у побудові коротких повідомлень у межах теми 

“Animals” (Тварини) з опорою на предметні малюнки. 

Обладнання: малюнки тварин на окремих аркушах паперу, виконані 

учнями. 

Зміст гри: перед початком гри учитель пропонує учням намалювати на 

окремому аркуші паперу улюблену тварину і підготувати коротку розповідь 

про неї (розмір, колір, ім'я, свійська чи дика тварина тощо). Потім клас 

ділиться на дві-три команди. Представники команд по черзі описують свою 

тварину, демонструючи малюнок. За кожне правильно побудоване речення 

команді записується одне очко. Перемагає команда, яка набере найбільшу 

кількість очок. 

 

Формування та вдосконалення умінь і навичок читання 

 

Знайди слово 

Мета гри: удосконалення умінь читання та розуміння змісту 

прочитаного. 

Обладнання: картки з іншомовним текстом. 
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Зміст гри: клас ділиться на дві команди. Усі учасники гри отримують 

від учителя картки з текстом. Протягом певного часу учні читають текст. 

Потім учитель пропонує відшукати та прочитати речення зі словом, яке він 

озвучує рідною мовою. Учень, який першим відшукав потрібне речення, 

піднімає руку і зачитує його. Перемагає команда, члени якої знайшли 

найбільшу кількість речень. 

 

Хто останній? 

Мета гри: розвиток техніки читання слів. 

Зміст гри: на дошці іноземною мовою написаний список із 30-40 слів. 

За сигналом учителя один із учнів починає його читати. Тому учаснику гри, 

який припустився помилки, вчитель пропонує встати. Потім читати 

продовжує інший гравець, і гра триває. Перемагає учень (група учнів), який 

залишиться сидіти, тобто не помилився жодного разу. 

 

Формування та вдосконалення умінь і навичок письма 

 

Зв’язкові 

Мета гри: удосконалення умінь писати під диктовку вчителя; 

повторення літер абетки. 

Зміст гри: учитель “передає” літерами (іноземною мовою) зміст 

“таємного послання”. Учні записують його на окремих аркушах паперу. 

Потім учитель разом із гравцями перевіряють правильність виконання 

завдання та визначають переможців гри. 

 

 

 

 

 

Висновки 
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Завдання педагога полягає в тому, щоб знайти максимум педагогічних 

ситуацій, у яких може бути реалізоване прагнення дитини до активної 

пізнавальної діяльності. Педагог повинен постійно удосконалювати процес 

навчання, що дозволяє дітям ефективно і якісно засвоювати програмний 

матеріал. Тому так важливо використовувати рольові ігри на уроках. 

Як відомо, завтрашній день - це сократичне суспільство, запальна 

комп'ютерна освіченість та міжнародні зв'язки. Щоб діти почувалися 

впевнено в цьому середовищі, їм потрібно забезпечити відповідну 

підготовку. На сьогоднішній день учнів не задовольняє сума знань, їм 

потрібні практичні навички володіння іноземною мовою в різноманітних 

ситуаціях, наближених до реальних. Суспільству не потрібні роботи з 

механічними знаннями, воно потребує критично і творчо мислячих громадян. 

Психологи називають гру "серйозним заняттям". Адже вона має велику 

значущість. В процесі гри учень формується як суб'єкт діяльності. Працюючи 

в школі, я дійшла висновку, що гра як організована дія з молодшими 

школярами, викликає напругу емоцій і розумових зусиль учня і передбачає 

прийняття швидкого рішення і реакції: що сказати і як зробити? Пошук 

відповіді на це запитання загострює розумову діяльність учня, розвиває 

кмітливість. А знання, набуті в результаті розумових та фізичний зусиль, 

більш міцні ніж одержані в готовому вигляді, тому я вважаю гру актуальною. 

Гра належить до традиційних і визнаних методів навчання і виховання, 

дошкільників, молодших школярів і підлітків. Цінність цього методу полягає 

в тому, що в ігровій діяльності освітня, розвиваюча й виховна функція діють 

у тісному взаємозв’язку. Гра як метод навчання організовує, розвиває учнів, 

розширює їхні пізнавальні можливості, виховує особистість. 

Дидактична гра – це практична групова вправа з вироблення 

оптимальних рішень, застосування методів і прийомів у штучно створених 

умовах, що відтворюють реальну обстановку. Під час гри в учня виникає 

мотив, суть якого полягає в тому, щоб успішно виконати взяту на себе роль. 

Отже, система дій у грі виступає як мета пізнання і стає безпосереднім 

змістом свідомості школяра. 
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          Мета дидактичних ігор – формування в учнів уміння поєднувати 

теоретичні знання з практичною діяльністю. Оволодіти необхідними 

знаннями, уміннями й навичками учень зможе лише тоді, коли він 

виявлятиме до них інтерес, і коли вчитель зумів зацікавити учнів. 

Практична цінність даної роботи полягає в тому, що ці ігри можуть 

бути використані вчителями дитячих садків та молодших школярів і служити 

для підвищення мотивації у навчанні. 

Ігри допомагають спілкуванню, сприяють передачі накопиченого 

досвіду, одержанню нових знань, правильній оцінці вчинків, розвитку 

комунікативних навичок людини, її сприйняття, памяті, мислення, уяві, 

емоцій, таких рис, як колективізм, активність, дисциплінованість, 

спостережливість, уважність. Крім того, що ігри мають величезну методичну 

цінність, вони просто цікаві як учителю, так і учню. 

Оволодіти  формами усного та писемного іншомовного спілкування за 

допомогою ігор набагато легше. Особливу ж ефективність має використання 

ігрових форм проведення уроків англійської мови у молодших класах. 

Більшість учнів оцінюють ігри позитивно, вбачаючи в них велику 

практичну користь. Це доводиться результататами досліджень Е.С. 

Аргустанянц, О.А. Колесникова, Г.М. Фролова, О.В. Шардина і закордонних 

фахівців, таких к J.C. Shwerdfeger, H.Rosenbuch, M. Knight. Вчені вважають, 

що оволодіння формами усного іншомовного спілкування можливо тільки за 

допомогою ігор, причому успішність гри залежить від рівня і старанності її 

підготовки, правильності організації, регулярності застосування даного 

прийому навчання і, звичайно від майстерності  вчителя і його відданості 

своїй справі. 

Практична цінність даної роботи полягає в тому, що ігри можуть бути 

використані вчителями дитячих садків та молодших школярів і служити для 

підвищення мотивації у навчанні. 

Прийом гри має безсумнівну дидактичну цінність, адже гра сприяє 

ефективному засвоєнню матеріалу і поліпшенню загального настрою в класі, 

а також ламанню психологічних бар’єрів, як у самому класі, так і між класом 
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і педагогом. Таким чином, гра додає навчальному спілкуванню комунікатив-

ну спрямованість, зміцнює мотивацію вивчення іноземної мови і значно 

підвищує якість оволодіння їм. 

Гра – розумна, планомірна,  підпорядкована  відомим  правилам  

система поведінки. Особливість дитячої  гри в тому, що її мотив не в 

результаті, а в змісті  ігрової  дії.  Ігрові ситуації  сприяють  створенню  

особливого  простору  навчальної  діяльності, у якому  учень готується до 

вирішення життєво важливих  проблем і реальних  ускладнень. 

Отже, гра є інструментом викладання, який активізує розумову 

діяльність дітей, що навчаються, дозволяє зробити навчальний процес 

привабливішим і цікавішим, примушує хвилюватися і переживати,  формує 

могутній стимул до оволодіння мовою.   
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