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У статті запропоновано зразки ігрових завдань, 
як-от анаграма, атлас слів, визбирувач тощо, зорі­
єнтованих на формування лексикологічної компе­
тентності іноземних студентів у процесі навчання 
української мови. Подано модель проведення ігрових 
завдань, до окремих з них — примітки, що ознайом­
люють з особливостями їх застосування, визначено 
методичну цінність кожного завдання, а також на­
ведено приклади.

Ключові слова: гра, ігрові завдання, лексикологічна 
компетентність, інокомунікант.

Р озв’язання проблеми якісного засвоєння укра­
їнської мови як іноземної загалом та формуван­
ня лексикологічної компетентності інокомуні- 

кантів зокрема залежить від правильного й оптималь­
ного вибору методів навчання.

Провідні підходи, задекларовані в державних ос­
вітніх документах (особистісно орієнтований, діяльніс- 
ний, компетентнісний), орієнтують викладача створю­
вати умови, сприятливі для розвитку особистості сту­
дента, формування в нього життєво важливих харак­
теристик, а саме активності, ініціативності, відпові­
дальності, здатності приймати рішення, креативності 
тощо.

Одним із кроків до створення ефективного освіт­
нього середовища є запровадження активних методів 
навчання, зокрема ігрових.

Методично виправданою є думка В. Федоренка [2] 
про гру як найбільш емоційну форму здобуття знань, 
що дає радість, створює стабільну ситуацію успіху і 
водночас щонайповніше забезпечує мовний розвиток, 
пробуджуючи прагнення збагачувати свій інтелекту­
альний набуток у лінгвістичній царині.

Особливого значення набуває використання ігро­
вих методів під час навчання української мови іно­
земних студентів, оскільки гра:

— добре відома, звична й улюблена форма діяль­
ності для людини будь-якого віку;

— легше долає труднощі, перешкоди, психологічні 
бар’єри;

— мотиваційна за своєю природою (вимагає від 
студента ініціативності, творчого підходу, уяви, цілес­
прямованості);
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— уможливлює розвиток одночасно кількох ком- 
петентностей;

— продукує переважно колективну, групову чи 
парну форми роботи;

— має кінцевий результат (учасник отримує приз 
— матеріальний, моральний (грамота, заохочення то­
що), психологічний (самоствердження, підвищення са­
мооцінки).

Пропонуємо зразки ігрових завдань, зорієнтованих 
на розвиток лексикологічної компетентності інокому- 
нікантів під час навчання української мови.

АНАГРАМА
Модель. Іноземним студентам пропонуємо слова, у 

яких переставлені літери. За кожне правильно утво­
рене слово гравці одержують бали, що в сумі станов­
лять остаточну оцінку.

Методична цінність. У грі тренуємо увагу іноко- 
мунікантів, зосередженість, наполегливість, уміння 
правильно писати слова.

Приклад завдання.
Розгадайте анаграму «Дні тижня» і запишіть 

відповіді.
тревеч _____________
собуат _____________
адесре _____________
лнеопідок _____________
дняіел _____________
тня’япци _____________
ововіктр _____________

Додаткові завдання.
1. Напишіть навпроти кожного дня тижня порядко­

вий номер його.
2. Літерою «Р» позначте робочі дні, літерою «В» — 

вихідні.
3.3 якого дня починається тиждень у Вашій країні?
Довідка. За правильно записані 7 слів нараховуємо 

5 балів, 6 слів — 4 бали, 4—5 слів — 3 бали, 3 і менше 
слів — 2 бали.

ЗНАК РІВНОСТІ
Модель. Студенти-іноземці одержують дві групи „ 

карток зі словами. їхнє завдання — увідповіднити 
картки цих двох груп, тобто поставити між ними знак 
рівності. Перемагає той, хто перший правильно вико­
нає завдання.
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Примітка. Увідповіднювати можна слова й описові 

тлумаченням їхніх значень, синоніми, антоніми тощо.
Методична цінність. Гра активізує словниковий 

запас інокомунікантів, виховує увагу до слова і при­
щеплює усвідомлення важливості слововибору та сло­
вовживання, формує свідоме ставлення до мовлення, 
розвиває мовне чуття й мовленнєву пам’ять.

Приклади завдань.
Увідповідніть картки.
1-ша група карток: інтернет, ок, хештег, лайк, сти- 

кер, фото, ґаджет, @, лінк, пост, коментар.
2-га група карток: відгук, світлина, допис, покли­

кання, равлик, вподобайка, гаразд, пристрій, усеме- 
режжя, мітка, наліпка.

Довідка. Інтернет — усемережжя, ок — гаразд, 
хештег — мітка, лайк — вподобайка, стикер — наліп­
ка. фото — світлина, ґаджет — пристрій, @ — равлик, 
лінк — покликання, пост — допис, коментар — відгук.

ІДЕНТИФІКАЦІЯ СЛОВА
Модель. Інокомунікантам роздаємо аркуші, на 

яких видрукувані певні слова та їхні можливі тлума­
чення. Завдання — ідентифікувати ці слова, розпізна­
ти їх шляхом добору визначень, синонімів, антонімів, 
відповідників тощо. Перемагає той, хто правильно ви­
конає всі завдання.

Методична цінність. Гра дає змогу поповнити 
словниковий запас іноземних студентів, зміцнити на­
вички роботи зі словом, зокрема осягнення його лек­
сичного значення, особливостей уживання, стилістич-

мовних вкраплень, розвиває увагу і привчає до швидко­
го орієнтування в мовних завданнях і виконання їх.

Приклад завдання.
Назвіть українські відповідники таких слів: екза­

мен, аргумент, сфера, дискусія, еквівалент, структу­
ра, менеджмент, аналіз, апелювати, феномен.

Довідка. Екзамен — іспит, аргумент — доказ, сфе­
ра — царина, дискусія — обговорення, еквівалент — 
відповідник, структура — будова, менеджмент — уп­
равління, аналіз — розбір, апелювати — звертатися, 
феномен — явище.

ЛАЙНВОРДИ
Модель. Студенти одержують аркуші з видрукува­

ними лайнвордами і мають швидко й правильно запов­
нити їх. Час, відведений на гру, — 5 хв, як правило, 
наприкінці заняття.

Методична цінність. Лайнворди, як і інші ігри та­
кого типу (кросворди, чайнворди, сканворди тощо), 
істотно активізують значні лексичні пласти у мовлен­
ні інокомунікантів, сприяють осягненню ними грама­
тичних законів і орфоепічних норм, засвоєнню лінгвіс­
тичної термінології, виробляють швидку реакцію, тре­
нують пам’ять і увагу.

Приклад завдання.
Заповніть лайнворд, добираючи до запропонова­

них слів антоніми.
1. Слабко. 2. Давній. 3. Увійти. 4. Гучно. 5. Погана. 

6. Зневага. 7. Уперед. 8. Прокинутися. 9. Постійно. 
10. Дружнє. 11. Розлучився.

1. 2 . 3 . 4 . 5 .

9 . 8 . 7 . 6.

10 . 11 .

ного навантаження, а також сприяє виробленню уваги 
до слова й уміння швидко орієнтуватися в лексичному 
матеріалі, розвиває мовленнєву пам’ять.

Приклад завдання.
Прилюдний: колективний, масовий, офіційний, де­

мократичний, публічний; книгозбірня: колекція, гале­
рея. бібліотека, бібліотекар, бібліоманія; розголос: 
асонанс, дисонанс, резонанс, консонанс, унісон; пос­
туп: регрес, прогрес, синтез, аналіз, комплекс; запо­
рука: категорія, гарантія, колегіальність, прерогати­
ва. компетентність; народовладдя: аристократія, пар­
тократія. демократія, плутократія, охлократія.

ДУЕЛЬ
Модель. Викладач наводить слова, почергово адре­

суючи їх студентам-іноземцям; їхнє завдання — чим- 
сморпое впродовж 5 секунд назвати український від- 
-тпд-дниіс ніби відбиваючи удар на дуелі. За кожну 
пзазкльну відповідь нараховуємо 1 бал. Перемагає 
той. хто отримає найбільшу кількість балів.

Методична цінність. Гра розширює словниковий 
-е-ас аокомунікантів, збагачує його власне українськи- 
ж  лексемами, підносить культуру мовлення іноземних 
студентів, сприяє усуненню з їхнього мовлення іншо-

Довідка. 1. Сильно. 2. Новий. 3. Вийти. 4. Тихо. 5. Хо­
роша. 6. Шана. 7. Назад. 8. Задрімати. 9. Тимчасово. 
10. Вороже. 11. Оженився.

ДОМІНО
Модель. Іноземні студенти утворюють групи по 

четверо, одержують по 10 карток, поділених навпіл 
смужкою. З кожного боку картки записано по 1 слову. 
Завдання гравців — побудувати з них ланцюг за всіма 
правилами гри в доміно. Виграє той, у кого не залиши­
лося карток.

Примітка. Картки мають сполучатися одна з од­
ною за певним принципом (наприклад, смисловим, си- 
нонімним, антонімним, паронімним тощо).

Методична цінність. Гра сприяє виробленню у 
студентів-іноземців швидкої реакції, уміння орієнту­
ватися в навчальному матеріалі, допомагає закріпити 
навички лінгвістичного аналізу, лексикологічні по­
няття, розвиває кмітливість, уміння зосереджувати­
ся.

Приклади завдань.
Розкажіть, що і чим ми робимо, зібравши доміно. 

Зверніть увагу на те, що під час розповіді іменник по­
винен стояти у формі О.в.
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шампунь думати

голова писати

ручка мити руки

мило їсти

ложка (виделка) різати

ніж платити

картка чистити зуби

щітка малювати

олівець їхати

автобус мити голову

Примітка. У цьому завданні усі іменники поз­
начають конкретні поняття, тому їх за потреби 
можна замінити ілюстраціями, тим самим усклад­
нюючи завдання для студентів.

Довідка. Думати — головою, писати — ручкою, 
мити руки — милом, їсти — ложкою (виделкою), рі­
зати — ножем, платити — карткою, чистити зуби — 
щіткою, малювати — олівцем, їхати — автобусом, 
мити голову — шампунем.

КАМІНЬ СПОТИКАННЯ 
Модель. Студенти-іноземці одержують картки з 

реченнями (текстами), у яких виділено по одному 
слову, що його значення потрібно з ’ясувати, корис­
туючись інтернетовим тлумачним словником. Пере­

можцем стає той, хто найшвидше і найправильніше 
з ’ясує значення виділених слів.

Методична цінність. Гра сприяє збагаченню 
словникового запасу іноземних студентів, розвиває 
уважне ставлення до слова, тренує мовленнєву 
пам’ять, вчить зосереджуватися, формує потребу 
працювати над собою, прагнути до самовдоскона­
лення, вміння користуватися інтернетовим тлумач­
ним словником.

Приклад завдання.
З’ясуйте значення виділених слів.
Херсон є центром Херсонської області, важли­

вим економічним, транспортним, культурним, ос­
вітнім та промисловим вузлом півдня України. 
Більшість населення міста — білінгви, проте основ­
ною мовою спілкування є російська мова та україн­
сько-російський суржик. Старше покоління віддає 
перевагу російській мові, однак добре розуміє укра­
їнську; молодь охоче переходить з однієї мови на ін­
шу, часто додатково на побутовому рівні володіє 
третьою іноземною, як правило, англійською або ні­
мецькою (рідше, обома) мовами (із сайту «Вікіман- 
дри»).

АТЛАС СЛІВ
Модель. Студенти одержують одну велику кар­

тку й 24 маленьких. Велику картку поділено на 4 
частин, у кожній з яких зображено прапор певної 
країни; гравці мають розкласти 24 маленьких кар­
ток з іншомовними словами відповідно до країн їх­
нього походження. Загалом на кожну з 4 частин ве­
ликої картки має припасти по 6 маленьких. Час, 
відведений на гру, може бути обмежений — 3-5 хв 
(залежно від рівня підготовленості групи), або ні — 
тоді гра триває, доки котрийсь зі студентів не вико­
нає завдання.

Примітка. З-поміж країн мають бути й ті, пред­
ставниками яких є інокомуніканти.

Методична цінність. Гра дає змогу засвоїти ві­
домості про шляхи становлення українського лек­
сичного фонду, збільшує словниковий запас іно­
земних студентів, розвиває увагу, спостережли­
вість, уміння швидко аналізувати мовний матеріал.

Приклад завдання.
Розподіліть слова за країнами походження.

ВИЗБИРУВАЧ 
Модель. Студенти отримують роздруки текстів, 

із яких потрібно вибрати визначені в завданні мовні 
одиниці. Перемагає той, хто перший свизбирає» всі 
потрібні одиниці.

Примітка. Мовними одиницями можуть бути 
окремі слова, фразеологізми, словосполучення, ре­
чення тощо. Головне в доборі їх — однакова кіль­
кість одиниць і рівний гту і:І=в складності завдання,

1РЧ —

ґудзик бутерброд футбол шаравари
скарб солдат дизайн кава

тлумачення крейда танкер майдан

підлога цукор форвард базар

кохання броварня пудинг тютюн

повидло крамниця гумор баклажан
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що створить однакові умови для всіх гравців. Текст 
може бути спільним для всіх студентів або окремим 
для кожного.

Методична цінність. Гра допомагає закріплю­
вати теоретичні відомості з виучуваного чи повто­
рюваного розділу мови, виробляти й шліфувати на­
вички знаходити й аналізувати певні мовні явища, 
освоювати теорію тексту й текстотвірні елементи. 
Під час цієї гри розвиваємо аналітичність мислення 
студентів, уважність і спостережливість, плекаємо 
наполегливість і цілеспрямованість, самостійність і 
активність.

Приклад завдання.
Визбирайте із прислів’їв антоніми. До яких час­

тин мови вони належать?
1. Що вранці не зробиш, те ввечері не наздоженеш.

2. Маленька праця краща за велике безділля. 3. Праця 
чоловіка годує, а лінь марнує. 4. Хто хоче більше зна­
ти, треба менше спати. 5. Важко в навчанні, зате легко 
в роботі.

Довідка. Вранці — ввечері (прислівники), малень­
кий — великий (прикметники), праця — безділля 
(іменники), праця — лінь (іменники), більше — менше 
(прислівники), важко — легко (прислівники).

ВКРАПЛЕННЯ
Модель. Студенти одержують роздруки текстів- 

перекладів, у яких залишаються не перекладеними 
певні елементи — слова, фразеологізми, словосполу­
чення. Перемогу в змаганні здобуває той, хто правиль­
но і швидше за інших усуне ці чужомовні вкраплення.

Примітка. Вкраплень у тексті має бути 5 або 10, 
що полегшить виставлення оцінки за роботу — 1 або 
0,5 бала за кожен правильний переклад. У тексті 
вкраплення беремо в дужки. Гру можна будувати не 
лише на матеріалі текстів, а й окремих речень.

Методична цінність. Гра сприяє виробленню пе­
рекладацьких навичок, закріплює вміння добирати 
відповідну лексику за умов міжмовної інтерференції, 
виховує потребу в точному, виразному мовленні й до­
держанні норм літературної мови, а також збагачує 
словниковий запас, розвиває увагу і спостережли­

вість, кмітливість і швидку реакцію, естетичне сприй­
няття мови й образне бачення світу.

Приклади завдань.
Зредагуйте текст, переклавши слова в дужках 

українською мовою.
Сміх — один із (самих важних) складників нашо­

го (повседневного) життя. Кожен (юмористический) 
журнал вважає обов’язковим (напомнить), що сміх — 
це найкращі (лекарства). Так, безперечно, сміх не (де- 
лает) нас здоровішими, не розвиває м’язи і не зміцнює 
серце й легені. Проте він об’єднує людей, а тому (по- 
бочньіе) позитивні ефекти сміху — це лише (послед- 
ствие) цієї його головної функції. Учені стверджують, 
що під час сміху нормалізується кров’яний (давление) 
і прискорюється пульс, сприятливо (влияет) сміх та­
кож на імунну систему.

Довідка. Сміх — один із найваливіших складників 
нашого щоденного життя. Кожен гумористичний жур­
нал вважає обов’язковим нагадати, що сміх — це най­
кращі ліки. Так, безперечно, сміх не робить нас здоро­
вішими, не розвиває м’язи і не зміцнює серце й легені. 
Проте він об’єднує людей, а тому супровідні позитивні 
ефекти сміху — це лише наслідок цієї його головної 
функції. Учені стверджують, що під час сміху норма­
лізується кров’яний (тиск) і прискорюється пульс, 
сприятливо впливає сміх також на імунну систему.

Розглянуті в розвідці ігрові завдання покликані ак­
тивізувати й урізноманітнити не лише процес навчан­
ня української мови як іноземної у вишах, а слугува­
тимуть орієнтиром під час навчання української мови 
в закладах загальної середньої освіти.

ТНе агіісіе о//ег8 затріез о/ дате іазкз, зиск аз апа- 
дгат, гиогсі аііаз, зеїесіог, еіс., / осизеА оп іке {огтаііоп 
о/ Іехісаі сотреіепсе о/ / огеідп зіиАепіз іп іке ргосезз 
о/ Іеатіпд іке Пкгаіпіап Іапдиаде. Тке тойеі о/ соп- 
Аисііпд дате іазкз із діиеп, іо зо те о/ ікет -  поіез, 
асдиаіпііпд юіік іке ресиїіагіііез о/ ікеіг арріісаііоп, 
іке теікоАоїодісаІ иаіие о/ еаск іазк із АеіегтіпеА, аз 
юеіі аз ехатріез аге діпеп.

Кеу юогАз: дате, дате іазкз, Іехісоїодісаі сотре­
іепсе, ІІкгаіпіап Іапдиаде, / огеідп соттипісаіог.
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