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ВСТУП 

 

 Важливість володіння іноземною мовою у сучасному світі без сумніву є 

досить актуальною. Розвиток іншомовної комунікативної компетентності 

робить людину конкурентоспроможною на ринку праці. Варто відзначити те, 

що англійська мова, як іноземна мова чи не першою утвердила свій 

міжнародний статус, її вивченню приділяють особливу увагу. 

 Методика навчання іноземної мови виникла як відповідь на поклик 

потреби: зміни в суспільстві до яких потрібно максимально швидко 

пристосуватися, можливість працювати із закордоном, а також вимоги 

сучасного ринку освіти. Поряд зі знанням мови йди знання ІКТ та вміння себе 

реалізувати в цих галузях. Розвиток науки, технологій, збільшення обсягу 

інформації, та пов’язані з цим суспільні зміни, висувають нові вимоги на 

підходи до організації освітнього процесу та якості освіти. Серед важливих для 

життя сучасної людини ключових компетентностей, новим Законом про освіту 

включені: іншомовна компетентність; інноваційність; інформаційно-

комунікаційна компетентність. Разом з тим рівень володіння іноземною мовою 

та цифровими пристроями серед освітян досить низька, що  веде до того, що 

учні також не будуть мати можливості використовувати цифровізацію для 

вивчення ІМ.   

 Запровадження інноваційних ігрових технологій у початкову ланку 

освіти  пов’язане з низкою питань, які зумовлені необхідністю якісної 

модернізації чинної системи освіти. Однією з основних причин впровадження 

цього методу є необхідність підвищення рівня володіння іноземної мови, 

мотивації та інтересу сучасного учня до вивчення мови. Адже поширення 

даної технології в освітній практиці дозволяє розв’язувати цикл проблем, 

пов’язаних із поширенням елементів смарт-освіти у початковій ланці освіти, 

реалізацією загальнодидактичних та методичних принципів із врахуванням 

ключових компетентностей, які взаємопов’язані між собою: навчання 

упродовж життя, принцип складності і водночас доступності, індивідуальний 



підхід, що відповідає природовідповідному принципу тощо. Акцентується 

увага на висновках зарубіжних учених про те, що навчально-ігрові технології 

є не лише дієвим способом набуття знань, але й має потужні важелі для 

формування в навичок застосовувати набуті знання у практичному житті та 

комунікації.   

 Стрімкий розвиток технологій та науки призвів до великої кількості 

інформації. Разом з цим, даний призвів до перегляду парадигми освітнього 

середовища, тому суспільство висуває нові вимоги на підходи до організації 

навчання та підвищення якості освіти.  

 Актуальність роботи. У процесі дистанційного навчання іноземної 

мови у початковій школі особливе місце займають технології, які забезпечують 

активну участь кожного учня та стимулюють до спілкування. Одним із методів 

підвищення активності учнів та формування інтересу до навчання є ігрові 

технології, що включають в себе гейміфікацію. Використання саме такого виду 

діяльності на під час дистанційного навчання іноземної мови спрямований не 

лише на здобуття знань, але й на вміння застосовувати їх на практиці. Це 

активізує учнів до розумової праці. Окрім того, технологія дає можливість 

ознайомити учнів з мовним середовищем країни, мова якої вивчається, сприяє 

розвитку пізнавального інтересу та формування комунікативних навичок. 

Також навчальна гра робить освітній процес цікавим та захоплюючим, 

створюючи сприятливі умови для формування комунікативної компетенції. 

 Аналіз останніх досліджень і публікацій. Серед шляхів розв’язання 

означеної освітньої проблеми можна виокремити впровадження до освітнього 

процесу інноваційних технологій, яке передбачає використання сучасних 

методів та засобів навчання. Дане питання досліджували не тільки іноземні 

практики та методисти, але й вітчизняні також зробили певний свій внесок у 

розбудову цифрової освіти. Більш детально це питання висвітлено у наукових 

працях Н.Кіяновської, М. Мацьків; можливості використання мобільного 

навчання в освітньому середовищі – В. Биковим, О.Карабін, Т. Сорокою, 

Ю. Фарді; інтегрований підхід до реалізації ігрових технологій для 



формування комунікативної компетентності – В. Самовник, І. Прос, І.Конс, 

С. Детерджінг, В.Е. Краснопольський, Л.І. Морська, Є.С. Полат, П.І. Сердюков 

та інші. 

 Необхідність використання цифрових технологій під час вивчення 

англійської мови вказували у своїх роботах зарубіжні науковці K. Kapp, 

L.  Liivak, F. Faiella, R. N. Landers, K. Werbach,  R. Callan, A. J. Kim, Е. Сeker, 

S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, J. Asher, K. Bell, K. Bevins, D. Dicheva 

та інші. 

 До проблеми історичного розвитку різних типів інформаційно-

комунікаційних технологій зверталися у своїх дослідженнях О. І. Агапова, 

М. І. Жалдак, А. О. Кривошеєва, А. С. Ушакова, В. П. Безпалько, В. Ю. Биков, 

М. Ю. Бухаркіна, Р. С. Гуревич, О. В. Кареліна, М. Ю. Кадемія, Є. Д. 

Патаракін, Є. С. Полат та інші.  

 Дослідники порушують проблему використання ігрових технологій на 

уроках вивчення англійської мови й, водночас пропонують свій авторський 

підхід до застосовування ігрових технологій. Усі їхні ідеї поєднує те, що ігрова 

діяльність, що представлена у гейміфікації є важливим елементом у 

навчальному процесі, що активізує навчально-пізнавальну діяльність 

молодших школярів. 

 Питання ефективності реалізації ігрових технологій на основі аналізу 

джерел досліджень науковців та методистів з означеної проблеми, залишається 

актуальною.  Отже, з огляду на вищесказане, існує необхідність обґрунтування 

доцільності використання різних ігрових технологій у реформаційних 

процесах навчання учнів початкової школи іноземної мови. Адже проблема 

доцільного, дидактично обґрунтованого добору методів навчання мови учнів 

молодших класів досі залишається предметом широкого обговорення у 

наукових педагогічних колах.  

 Об’єкт дослідження: формування комунікативної компетентності у 

процесі використання мобільно-ігрової діяльності учнів початкової школи. 



 Предмет дослідження: застосування цифрових технологій для 

формування комунікативної компетентності. 

 Мета магістерської роботи: дослідити теоретичні та методичні засади 

застосування ігрових технологій під час навчання іноземної мови, визначити 

роль та ефективність навчальної гри з урахуванням психологічних та вікових 

особливостей учнів для забезпечення якісної іншомовної освіти у початковій 

школі під час дистанційного навчання. 

 Гіпотеза: якщо вивчення іноземної мови є важливим фактором для 

всебічного розвитку учнів молодшого шкільного віку, то навчальний процес 

ефективний в тому випадку, якщо вчитель використовуватиме ігрові 

технології, оскільки такий вид діяльності відповідає психологічним та віковим 

особливостям учнів, що спонукає їх до ефективнішого опанування іноземною 

мовою та формування у молодших школярів комунікативної компетенції. 

 Відповідно до висунутої мети визначені наступні завдання 

дослідження: 

 1. Проаналізувати стан досліджуваної проблеми у педагогічній, науковій, 

методичній літературі, нормативних документах та практиці навчання учнів 

ПШ, з’ясувати сутність основних понять дослідження;  

 2. Теоретично обґрунтувати основні шляхи використання мобільних 

технологій як засобу формування іншомовної комунікативної компетентності; 

 3. Визначити методи контролю та перевірки знань учнів під час 

дистанційного навчання використовуючи мобільні додатки; 

 4 Узагальнити результати теоретичного та експериментального 

дослідження;  

 5. Здійснити аналіз шкільної програми щодо реалізації мобільно-ігрових 

додатків для формування комунікативної компетентності в учнів початкової 

школи; 

 6. Розробити методичні рекомендації використання мобільних 

технологій як засобу навчання учнів іноземної мови у початковій школі. 



 Для розв’язання окреслених завдань в магістерській роботі 

використовувалися такі загальнонаукові методи дослідження: 

 - теоретичні: аналіз науково-методичної літератури, нормативних 

документів, що регламентують вивчення іноземної мови у початковій школі, 

інтернет-джерел, з метою вивчення основних підходів до визначення поняття 

мобільні технології, та шляхів їх впровадження  в освітній процес для 

формування комунікативної компетентності; 

 - емпіричні: спостереження, анкетування, бесіда, психолого-

педагогічний експеримент, узагальнення вихідного дослідного матеріалу, яке 

допомогло більш детально ознайомитись з даною проблемою та зробити 

відповідні висновки; 

 - констатувальні: опис та інтерпретація результатів дослідження. 

 Наукова новизна роботи полягає в тому, що вперше в межах початкової 

ланки освіти здійснено аналіз існуючих мобільних додатків з англійської мови 

та розроблено навчально-методичне забезпечення використання мобільних 

технологій як засобу вивчення англійської мови, удосконалено технологій 

організації навчання учнів для формування іншомовної компетентності в учнів 

молодшого шкільного віку. 

 Практичне значення дослідження полягає у тому, що результати 

роботи можуть бути використані вчителями англійської мови у процесі 

викладання англійської мови, студентами у період педагогічної практики в 

закладах загальної середньої освіти, батьками під час дистанційного навчання 

та самостійного опрацювання. 

 Методологічна база дослідження: Вінницький ліцей №7 ім. 

Олександра Сухомовського. 

 Структура та обсяг роботи. Магістерська робота складається зі вступу, 

трьох розділів, висновків та переліку використаних джерел, що містить 80 

найменуваннь. Робота містить 5 таблиць, 8 рисунків, 14 додатків. Повний 

обсяг роботи –  106 сторінок машинописного тексту. 



 У вступі обґрунтовано вибір теми, її актуальність, вказано мету, предмет, 

об’єкт, завдання, методи дослідження; розкрито новизну, теоретичну та 

практичну цінність проведеного дослідження. 

 У першому розділі поданий аналіз гейміфікації, розкрито основні 

переваги та особливості застосування у початковій школі при вивчені 

іноземної мови.  

  У другому розділі представлений опис проведення експерименту, 

проаналізовано та узагальнено результати дослідження. 

 У третьому розділі проаналізовано шкільну документацію, принципи та 

основні функції щодо застосування мобільних додатків при вивчені іноземної 

мови. 

 У висновках подані підсумки проведеного дослідження, сформульовані 

основні теоретичні та практичні висновки. 

 Апробація матеріалів дослідження оприлюднювалися на міжнародних 

наукових конференціях, зокрема написання тез:   

 1. Непийвода Д. О. Гейміфікація як метод навчання англійської мови 

учнів початкової школи в дистанційних умовах. Випуск №5 (47)/2021 

Матеріали Всеукраїнської науково-практичної конференції з міжнародною 

участю «Нова українська початкова школа: нові виміри професійного 

розвитку вчителя» 16-17 вересня 2021 року, м. Запоріжжя). С. 44-51 

(Додаток  А).  

 2. Непийвода Д. Професійна компетентність вчителя початкових класів 

при виконанні соціально-педагогічної діяльності в інклюзивному класі. V 

Міжнародна науково-практична Інтернет-конференція «Актуальні проблеми 

формування творчої особистості педагога в контексті наступності 

дошкільної та початкової освіти» (22-23.04.2021, онлайн). С. 102- 105 

(Додаток Б).   

 3. Непийвода Д. О., Жовнич О. В. Стан та перспективи цифровізації у 

процесі викладання іноземної мови. Добробут здобувачів освіти та учителів у 

сучасних умовах освітнього простору та соціуму: матеріали міжвузів. (заочної) 



наук.-практ. конф. (до 100-річчя Хмельницької гуманітарно-педагогічної 

академії) (Хмельницький, 26 лют. 2021 р.). Хмельницький: ПП «А. В. Царук». 

2021. С. 46-52 (Додаток В). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ВИСНОВКИ 

 Основна мета проведеного дослідження полягала у теоретичному 

обґрунтуванні та експериментальній перевірці ефективності застосування 

ігрових технологій під час під час навчання іноземної мови, визначити роль та 

ефективність навчальної гри з урахуванням психологічних та вікових 

особливостей учнів для забезпечення якісної іншомовної освіти у початковій 

школі під час дистанційного навчання. 

 1. Здійснено аналіз історії та передумови впровадження ігрових 

технології. Можемо зробити висновки, що виникнення та впровадження 

ігрових технологій було зумовлене відповідно до вікових можливостей учнів 

молодшого школяра, сучасних змін в системі освіти. Визначальною ігровою 

технології є використання  мобільно-ігрових додатків. Мобільні технології 

одночасно трактуються як спектр цифрових і повністю портативних 

мобільних пристроїв (смартфонів, планшетних комп’ютерів, електронних 

книг тощо), що дозволяють здійснювати операції з отримання, обробки та 

поширення інформації, так і педагогічна технологія, один з сучасних видів 

інформаційно-комунікаційної технології. 

 2. Проаналізовано специфіку мобільних додатків при дистанційному 

навчанні  дає нам підстави стверджувати, що застосування даної технології – 

важке та відповідальне завдання для вчителя, оскільки вимагає аналізу 

ефективності додатків відповідно до чинної програми, технічного 

забезпечення учнів та диференціацію завдань. Гейміфікація передбачає 

застосування найновіших засобів та найбільш зручних для кожного учня для 

досягнення не тільки  певної навчальної мети, а й для оптимізації 

навчального процесу.  

 3. Для того, щоб підтвердити висунуту гіпотезу, у процесі 

експерименту було розв’язано такі завдання: визначено початковий рівень 

сформованості комунікативних навичок з іноземної мови учнів 3-го класу; 



проведено експериментальне навчання з використанням розробленого 

мобільного додатка; проведено аналіз його результатів. 

 4. Експериментальна перевірка містила два зрізи: доекспериментальний 

та післяекспериментальний. Для проведення експериментальної роботи 

виділено дві групи учнів: контрольну та експериментальну. На І етапі 

експерименту доекспериментальний зріз виявив, що обидві групи мали 

приблизно однаковий рівень сформованості комунікативних навичок, що було 

визначено за допомогою вхідного тестового контролю. 

  На ІІ етапі експерименту учням експериментальної групи було 

запропоновано навчання з використанням мобільно-ігрових додатків. За 

результатами тестового контролю рівня сформованості іншомовних 

комунікативних навичок середня якість знань учнів контрольних груп 

становила 58 %, експериментальних – 85 %. 

  Ефективність використання мобільно-ігрових додатків для формування 

іншомовної комунікативної компетентності в порівнянні з традиційними 

методами навчання підтверджена експериментальним дослідженням. 

Результати засвідчили, що учасники експериментальної групи показали кращі 

результати сформованості іншомовної комунікативної компетентності та 

підтвердили дієвість використання мобільного додатка 

 5. Проведений аналіз нормативних документів, що регламентують  

навчання учнів іноземної мови 3-го класу, свідчить про наявність можливостей 

використання мобільних технологій як засобу навчання учнів іноземної мови. 

Розроблені методичні рекомендації до використання чотирьох мобільних 

додатків (Lingualeo, Duolingo, Kahoot, Kids ABC Alphabet Puzzles) відповідно 

до Типової навчальної програми з англійської мови 3 клас. 

 6. Розроблені методичні рекомендації використання мобільних  

технологій як засобу формування комунікативної компетентності та навчання 

учнів ІМ включає поради щодо використання мобільних додатків, труднощі 

впровадження та переваги при дистанційному навчання у ПШ.   



 Таким чином, ми констатуємо, що мета нашого дослідження досягнута, 

адже ми теоретично обґрунтували ефективність ігрових методів для 

формування комунікативної компетентності в учнів початкової школи, а також 

підтвердили його високу  результативність за допомогою експериментального 

навчання учнів. Це дає нам право стверджувати доцільність використання  

ігрових технологій в навчальному процесі для формування комунікативної 

компетентності.  

 Перспективою подальших досліджень вбачаємо розробку власного 

мобільного додатку з іноземної мови, який дозволить ще в більшій мірі 

зацікавити учнів до вивчення. 
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