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Уводзіны

Гульня – гэта вялікае светлае акно, праз якое ў духоўны свет дзіцяці ўліваецца жыватворны паток уяўленняў, паняццяў аб навакольным асяроддзі. 

Гульня – гэта іскра, якая запальвае агеньчык дапытлівасці і любазнаўства. Без яе няма і не можа быць паўнацэннага разумовага развіцця, - лічыў В.А.Сухамлінскі.

Гульня – гэта дзейнасць, у якой складваецца і ўдасканальваецца кіраванне паводзінамі чалавека, - адзначае Д.Б.Эльконін.

Гульня – гэта разумная і мэтанакіраваная, планамерная і сацыяльна-скардыянаваная, падчыненая вядомым правілам сістэма паводзін або затрата энергіі ўдзельнікаў, - разважае Л.С.Выгоцкі.

Гульня – гэта форма дзейнасці чалавека ў умоўных ( уяўляемых, сімвалічных, пэўных, акрэсленых загадзя ) сітуацыях для яго аптымальнага развіцця, - выказвае меркаванне С.С.Кашлёў.  
Магчымасці гульні ў развіцці вучняў бязмежныя.

Безумоўна, гульня садзейнічае пазнанню вучнямі навакольнага асяроддзя і сябе ў гэтым свеце, бо яна – форма перадачы ведаў, від дзейнасці. Гульня з’яўляецца сродкам і ўмовай інтэлектуальнага развіцця вучняў, бо ўдзел у гульні развівае ўяўленне, вобразнае мысленне, фантазію.яна – асяроддзе для самарэалізацыі чалавека, сродак выхавання і самавыхавання, крыніца здароўя і фізічнага ўдасканалення. Гульня развівае пачуцці і эмоцыі вучняў, фарміруе іх эмацыянальную сферу, так як прабуджае станоўчыя пачуцці і эмоцыі :радасці, захаплення, задавальнення, здзіўлення, суперажывання, аптымістычнага настрою, душэўнага камфорту. У той жа час гульня вучыць не толькі аддавацца сваім эмоцыям, а ўзгадняць іх з правіламі і мэтамі гульні. Сама, як форма творчай дзейнасці, гульня служыць развіццю творчых здольнасцей вучняў ( уменне ўдзельнікаў дзейнічаць не па шаблону, не па ўзору, а арыгінальна). Удзел у гульні садзейнічае выхаванню такіх маральных якасцей, як справядлівасць, узаемавыручка, мэтанакіраванасць, дабрыня, сабранасць, арганізаванасць і інш.гульні садзейнічаюць фарміраванню камунікатыўных уменняў і навыкаў вучняў, іх арганізатарскіх здольнасцей, бо любая гульня – гэта асяроддзе для інтэнсіўных, змястоўных зносін, абмену інфармацыяй, узаемадзеяння і ўзаемаразумення паміж яе ўдзельнікамі, прадстаўленне магчымасці браць адказнасць за вынік гульні, за работу каманды. 
Даказана, што гульня ўзнікла на самай ранняй стадыі развіцця чалавечага грамадства і ва ўсе часы была своеасаблівай школай, у якой дзеці атрымлівалі фізічную і духоўную закалку, пазнавалі навакольны свет, вучыліся дзейнічаць у калектыве і дабівацца поспехаў. Што помнім мы з дзяцінства? Безумоўна тыя гульні, у якія гулялі. Якія ўрокі былі цікавымі і запамінальнымі? Безумоўна тыя, на якіх у натуральных гульнёвых абставінах вырашаліся вучэбныя задачы. А назіраючы за намі, сваімі вучнямі, нашы настаўнікі, так, як і А.С.Макаранка думалі: “ Якія нашы вучні ў гульні, такія яны будуць і ў працы, і ў жыцці ??”
Глава І. Гульня ў педагагічным  працэсе
       1.1 Віды гульняў у педагагічным працэсе
Сюжэтна-ролевыя.

Гэта форма імітацыі, аднаўленне прадметнага і сацыяльнага зместу якой-небудзь дзейнасці – педагагічная гульня ( гульня ў школу), дзейнасці бацькоў ( гульня ў дочкі-мацеры, сям’ю), гандлёвая ( гульня ў магазін) і г.д. – у разнастайных жыццёвых сітуацыях. На першым плане – узнаўленне працоўных зносін і функцый, характэрных для той або іншай дзейнасці.

Змест ролевай гульні рэялізуецца ўдзельнікам у выконваемай ім гульнёвай ролі.любая роля заўсёды прадбачыць прытрымліванне пэўным правілам паводзін. Падчыненне ўдзельнікаў гэтым правілам з’яўляецца важнейшым аспектам ролевай гульні. Дзякуючы ўдзелу ў гэтых гульнях, у вучняў развіваюцца інтэлектуальныя, маральныя, валявыя якасці, здольнасць узаемадзейнічаць з іншымі  дзецьмі, фарміруецца асоба…
Дзелавыя гульні.

Гэта варыянт сюжэтна-ролевай гульні. Яна прадстаўляе сабой форму ўзнаўлення прадметнага і сацыяльнага з месту якой-небудзь прафесійнай дзейнасці. Гэта мадэліраванне сістэмы зносін, характэрных для пэўнага віду практыкі.

Вучэбная дзелавая гульня дазваляе задаць у навучанні прадметны і сацыяльны аспекты якой-небудзь прафесійнай дзейнасці, дапамагае змадэліраваць больш дакладныя, набліжаныя да рэчаіснасці ўмовы станаўлення і развіцця асабістых і прафесійных якасцей спецыяліста.
Рухомыя, спартыўныя гульні.

Гэта форма мэтанакіраванай рухомай актыўнасці чалавека ў умоўных сітуацыях, праяўлення ім рухомых якасцей ( сіла, вынослівасць, лоўкасць, хуткасць), рухомых уменняў і навыкаў ( хадзьба, бег, скачкі…).

Спартыўныя гульні пераважна камандныя, з вызначанай колькасцю ігракоў, жорсткімі правіламі, часавым рэгламентам правядзення, нарміраванай прасторай ( поле, пляцоўка, басейн…), нарматыўным інвентаром ( мяч, ракетка, клюшка…).

Рухомыя гульні бываюць каманднымі, групавымі, парнымі, індывідуальнымі. Яны не маюць строгіх правіл паводзін, жорсткай рэгламентацыі ў часе і прасторы, праводзяцца з любым інвентаром і аксесуарамі. Гэта ўсе народныя і дваровыя гульні.

Такія гульні вучаць дзяцей дзейнічаць за каманду ў зменных умовах, фарміруюць справядлівасць, дысцыплінаванасць, таварысцкасць, узаемадапамогу, адказнасць.

Сярод  рухомых гульняў адрозніваюць імітацыйныя ( у іх аснове перайманне), арыентаваныя ( назіранне, перайманне), прадметныя.
Гульні-драматызацыі.

Гэта форма мэтанакіраванай творчай актыўнасці вучняў у ўмоўных сітуацыях з выкарыстаннем акцёрскіх, тэатральных уменняў і навыкаў. У межах сцэнарыяў магчыма імправізацыя. Найбольш папулярныя ў педагагічнай практыцы: школьны тэатр, лялечны тэатр, інсцэніроўка байкі, казкі або іншага літаратурнага твора… Прадастаўляецца магчымасць выкарыстоўваць гульні-драматызацыі для фарміравання ў вучняў культуры паводзін ( “Школа ветлівасці”, “ Школа Мальвіны”), знаёмства з правіламі дарожнага руху ( “ У гасцях у Святлафора”), пашырэння кругагляду (“ Падарожжа ў кніжны акіян”). 

Дыдактычныя ( інтэлектуальныя гульні).

Дадзеныя гульні з’яўляюцца  формай мэтанакіраванай вучэбнай, пазнавальнай, пазумовай актыўнасці вучняў у ўмоўных сітуацыях. Асноўнае назначэнне дыдактычных гульняў – фарміраванне станоўчай матывацыі да навучання, развіццё пазнавальнай актыўнасці, рознабаковых пазнавальных інтарэсаў вучняў, пашырэнне і паглыбленне кругагляду.
Прыкладам дыдактычных гульняў з’яўляюцца прадметныя віктарыны, разгадванне крыжаванак, рэбусаў, шарад, турніцы знаўцаў, гульні-падарожжы, завочныя падарожжы, прэс-канферэнцыі і інш.
Камп’ютарныя гульні.

Правільна выбраная камп’ютарная гульня здольна навучыць вучняў мэтапалаганню, планаванню, кантролю, ацэнцы вынікаў самастойнай дзейнасці, а таксама палепшыць памяць, увагу, спрыяць выхаванню валявых якасцей: самастойнасці, сабранасці, сканцэнтраванасці, уседлівасці. Адначасова камп’ютарныя гульні вучаць суперажываць: дзеці ўзбагачаюць свае веды аб навакольным асяроддзі, фарміруюць адносіны да яго.
1.2 Функцыі гульні ў педагагічным працэсе.
Дыдактычная : гульня садзейнічае адукацыі ( набыццю сістэмы ведаў, уменняў, навыкаў) удзельнікаў, развіццю і ўдасканаленню іх агульнадыдактычных уменняў і навыкаў ( успрыманне разнастайнай інфармацыі; запамінанне інфармацыі і г.д.)

Камунікатыўная: у гульні ствараецца асяроддзе для рознабаковых зносін; арганізуецца ўзаемадзеянне асобных удзельнікаў, груп, калектываў; устанаўліваюцца эмацыянальныя кантакты і міжасобасныя зносіны паміж удзельнікамі.

Педагагічная: гульня з’яўляецца адным з педагагічных сродкаў; метадам арганізацыі і стымулявання паводзін і дзейнасці вучняў; складаемай многіх арганізацыйных форм педагагічнага ўзаемадзеяння ( гульня-падарожжа, турнір, конкурс, віктарына і г. д.), многіх педагагічных тэхналогій.
Прагнастычная: гульня садзейнічае набыццю ўдзельнікамі вопыту паводзін і дзейнасці для будучыні; любая гульня – гэта ў нейкім родзе прагноз паводзін і дзейнасці ўдзельнікаў у рэальных жыццёвых сітуацыях.

Дыягнастычная: кожная гульня дае настаўніку значны аб’ём інфармацыі аб узроўні развіцця ўдзельнікаў ( узроўні выхаванасці, агульнай культуры, культуры паводзін, культуры мовы, міжасобасных адносін, узроўні інтэлектуальнага развіцця, рухомым патэнцыяле, творчых магчымасцях і г. д.); гульня пабуджае да самапазнання.
Дзейнасная: гульня сама з’яўляецца дзейнасцю ( гульнёвая дзейнасць); яна адпавядае структуры дзейнасці; у ёй прысутнічаюць разнастайныя віды і формы арганізацыі ( франтальная, групавая, парная, індывідуальная) дзейнасці.
Мыследзейнасная: любая гульня прадбачыць інтэнсіўную мысліцельную дзейнасць удзельнікаў, выкананне імі разумовых аперацый ( аналіз, сінтэз, параўнанне, абагульненне, класіфікацыя і г. д.).

Сэнсатворчая: гульня заўсёды мяркуе талкаванне ўдзельнікамі свайго сэнсу зместу гульні, асноўныз праблем, якія складаюць дадзены змест.

Выхаваўчая: у гульні мэтанакіравана ствараецца комплекс аптымальных умоў выхавання ўдзельнікаў; яна з’яўляецца мацнейшым сродкам сацыялізацыі вучняў, фарміравання навыкаў сацыяльных паводзін.

Аксіялагічная: у гульні адбываецца знаёмства вучняў з каштоўнасцямі грамадства, соцыума; фарміруюцца асабістыя каштоўнасныя арыентацыі.

Рэлаксацыйная: гульня садзейнічае зняццю ў удзельнікаў эмацыянальнага, фізічнага, інтэлектуальнага напружання, выкліканага нагрузкай на невовую сістэму падчас навучання, у працэсе працоўнай дзейнасці; аднаўленню фізічных і духоўных сіл; у гульні здзяйсняецца дасягненне душэўнага камфорта.
Карэкцыная: гульня ў педагагічным працэсе выступае як сродак і ўмова карэкцыі паводзін і дзейнасці вучняў, арганізацыі іх жыццядзейнасці, сацыяльнай рэабілітацыі ( пры наяўнасці адхіленняў у паводзінах).

Забаўляльная: гульня дастаўляе задавальненне, задавальняе запыты ўдзельнікаў; прабуджае цікаўнасць да чаго-небудзь, натхняе на ўчынкі; гэта пачуццё радасці ад зносін з іншымі вучнямі, ад сумеснай дзейнасці.

У тэхналогіі гульні можна выдзеліць наступныя этапы:

1.Знаёмства ўдзельнікаў з назвай, умовамі і правіламі, мэтамі правядзення гульні.

2. Размеркаванне гульнёвых ролей паміж удзельнікамі.
3. Здзяйсненне гульнёвых дзеянняў.

4. Карэкціроўка, стымуляванне гульнёвых дзеянняў удзельнікаў.
5. Рэфлексія, аналіз ходу і вынікаў гульні, падвядзенне вынікаў гульні.

   Глава ІІ. Выкарыстанне гульняў на ўроках беларускай мовы 
2.1. Патрабаванні да падбору гульняў
1. Гульні павінны адпавядаць вызначаны вучэбна-выхаваўчым задачам, праграным патрабаванням да ведаў, уменняў, навыкаў, патрабаванням стандарту.

2. Гульні павінны адпавядаць матэрыялу, які вывучаецца, і будавацца з улікам падрыхтаванасці навучэнцаў і іх псіхалагічных асаблівасцяў.

3. Гульні павінны грунтавацца на пэўным дыдактычным матэрыяле і методыцы яго ўжывання. 

Гульнёвая дзейнасць выкарыстоўваецца ў наступных выпадках:

· у якасці самастойных тэхналогій для засваення паняцця, тэмы і нават раздзелу вучэбнага прадмета ( урок-спаборніцтва, урок-конкурс, урок-вандраванне, урок-КВЗ);

· як элементы ( часам вельмі істотныя) шырэйшай тэхналогіі ( знайдзі арфаграму; зрабі адзін з відаў разбору);

· у якасці ўрока ( занятка) або яго часткі ( пачатак, сярэдзіна, канец; знаёмства з новым матэрыялам; замацаванне ведаў, уменняў, навыкаў; паўтор і сістэматызацыя вывучанага);
· як тэхналогія пазакласнай работы ( лінгвістычны КВЗ, экскурсіі, вечары, алімпіяды і г.д.).

Урок з дыдактычнай гульнёй .
Патрабаванні да арганізацыі дыдактычных гульняў:

· гульня – форма дзейнасці, у якой адбываецца ўсведамленне навакольнага свету, адкрываецца прастор для асабістай актыўнасці і творчасці;
· гульня павінна быць пабудавана на цікавасці, удзельнікі павінны атрымліваць задавальненне ад гульні;

· абавязковы элемент спаборніцтва паміж удзельнікамі гульні.

Асноўныя кампаненты дыдактычнай гульні:

· гульнёвая задума;

· гульнёвыя дзеянні;

· пазнавальны змест або дыдактычныя задачы;

· абсталяванне;

· вынікі гульні.
Класіфікацыя дыдактычных гульняў
1.Фанетычныя гульні;

2.Лексіка-фразеалагічныя гульні;

3.Гульні па марфеміцы і словаўтварэнню;

4.Марфалагічныя гульні;

5.Арфаграфічныя гульні;

6.Сінтаксічныя гульні. 

2.2. Шляхі актывізацыі пазнавальнай дзейнасці вучняў праз арганізацыю дыдактычнай гульні
Групавое навучанне прадугледжвае выкарыстанне на занятках работы парах, малых групах, абмеркаванне пытанняў усёй групай, групавыя дыскусіі. Навучанне ў групах прывучае дзяцей да пераразмеркавання адказнасці паміж настаўнікам і вучнем, дапамагае арганізаваць шматбаковую камунікацыю на занятках, выкарыстоўваць разнастайныя механізмы рэгулявання вучэбнай дзейнасці.

Праца ў групе дазваляе:
· вучням актыўна працаваць над заданнем, а не пасіўна назіраць за дзейнасцю настаўніка;

·  вывучаць разнастайныя пункты погляду, вучыцца гаварыць, слухаць, адстойваць сваю думку, прымаць дапамогу і дапамагаць іншым;

· адораным вучням адкрыта праяўляць свае здольнасці, не баючыся, што ў класе іх будуць лічыць “ выскачкамі”;
· слабым вучням праяўляць сябе, свае веды і ўменні ў найменш стрэсавай сітуацыі;

· няўпэўненым у сабе вучням адчуваць упэўненасць у сабе і сваіх здольнасцях;

· навучанне зрабіць цікавым для вучняў і настаўніка;

· настаўніку адпачыць на ўроку, не ператамляцца.
Разам з тым арганізацыя гульні патрабуе:

· больш дасканалай і адказнай работы настаўніка па падрыхтоўцы да ўрокаў;

· вывучэнне настаўнікам значнага аб’ёму метадычнага матэрыялу;

· затрат часу на ўроку на адпрацоўку ўменняў групавой узаемадзейнасці;

· меншай эфектыўнасці працы ў параўнанні з індывідуальнай працай, асабліва на пачатку;

· выпрацоўкі крытэрыяў ацэньвання кожнага з членаў групы.

Групавая работа ні ў якім разе не з’яўляецца заменай індывідуальнай і франтальнай рабоце, але дазваляе вырашаць тыя задачы, якія пры індывідуальным навучанні вырашыць праблематычна ці немагчыма ўвогуле. Напрыклад, фарміраванне такіх камунікатыўных кампетэнцый як уменне задаваць пытанні і на іх адказваць, уважліва слухаць і абмяркоўваць розныя, часам, процілеглыя ідэі, каменціраваць і крытыкаваць выказванні іншых. Працуючы ў камандзе вучні трэніруюцца ўзгадняць свае пазіцыі і прымаць групавыя рашэнні.
Якім чынам можна аб’яднаць вучнёўскі калектыў у групы?

1. Падзел на каманды па палавой прыкмеце ( хлопчыкі-дзяўчынкі)
	                               “+”
	                       “-”

	1. Вучні на групы дзеляцца хутка, што дазваляе эканоміць час.

2. Групы працуюць зладжана, прысутнічае патрэбны дух спаборніцтва – “ вайна палоў”?
	1. Групы могуць быць рознымі па колькасці ўдзельнікаў, што ўскладняе арганізацыю працы па часе.
2. Праца ў групе можа перарасці ў адкрытую варожасць па той жа палавой прыкмеце, асабліва ў вучняў другой ступені навучання.

3. Цяжка ацаніць работу кожнага члена групы.




2.Падзел па разліку на 1-2-3…

	                     “+”
	                    “-”

	1. Вучні на групы дзеляцца хутка, што дазваляе эканоміць час.

2. Групы прыблізна з роўнай колькасцю вучняў.

3. Падзел на групы справядлівы, не выклікае крыўды ў дзяцей.
	1. Цяжка ацаніць работу кожнага члена групы.




3.Падзел на каманды па жаданні вучняў
	                     “+”
	                    “-”

	1. Добра бачны сімпатыі і антыпатыі вучняў, што дазваляе арганізаваць работу ў далейшым.
	1. Групы могуць быць рознымі па колькасці ўдзельнікаў, што ўскладняе арганізацыю працы па часе.

2. Праца ў групе можа перарасці ў адкрытую варожасць.

3. Пры арганізацыі з’яўляюцца “ адрынутыя”, каго не бяруць ні ў адну групу.

4. Цяжка ацаніць работу кожнага члена групы.




4.Падзел на каманды па рашэнні настаўніка
	                     “+”
	                    “-”

	1. Групы раўназначныя па колькасці і якасці.
2. Магчымасць падрыхтаваць найбольш якасную дамашнюю “ заготовку” для найбольш эфектыўнай работы ў групе.

3. Падзел на групы адбываецца хутка.
	1. Не пазбегнуць незадавальнення складам груп з боку вучняў.
2. Настаўнік-дыктатар прымушае вучняў баяцца сябе, але не выклікае павагі.

3. Цяжка ацаніць работу кожнага члена групы.


5.Падзел на каманды  па выбары  дыферэнцыраваных заданняў
	                     “+”
	                    “-”

	1. Групы раўназначныя па колькасці і якасці.

2. Падзел на групы адбываецца хутка, без узаемных крыўд.

3. Раўнамерная нагрузка на кожнага з членаў групы, магчымасць праявіць сябе на сваім узроўні.

4. Аб’ектыўная ацэнка работы кожнага з членаў групы.
	1. Загружанасць настаўніка пры арганізацыі праверкі работы груп.


6.Падзел на каманды па інтарэсах
	                     “+”
	                    “-”

	1. Падзел на групы найбольш лаяльны і менш траўматычны.

2. Падзел на групы адбываецца хутка, без узаемных крыўд.
	1. Групы могуць быць рознымі па колькасці ўдзельнікаў, што ўскладняе арганізацыю працы па часе.

2. Цяжка ацаніць работу кожнага члена групы.


 7.Падзел на групы ў ходзе гульні.

Прыёмы падзелу ў ходзе гульні:

· прыём “ Пазл”. Вучням даецца парэзаныя па колькасці ўдзельнікаў паштоўкі ці іншае;

· прыём “ Чатырохрадкоўе”. Вучні збіраюцца ў групы, склаўшы парэзаныя на радкі чатырохрадкоўі;

· прыём “ Прыказка на дваіх”. Падзел на пары паскладзенай прыказцы. Магчымы варыянты: формулы…

· прыём “ Каляровая фігурка”. Фарміраванне груп праз абраныя геаметрычныя або іншыя фігуркі;

· прыём “ Частуйся !”. Фарміраванне груп праз выбар цукеркі з рознакаляровымі фанцікамі;

· прыём “ Чатыры куты”. Вучні , адказваючы на пастаўленае настаўнікам пытанне, займаюць пазіцыі. Прыём мае варыяцыі.
	
                     “+”
	                    “-”

	1. Вучням цікава!

2. Групы разназначныя па колькасці і якасці.

3. Падзел на групы адбываецца хутка, без узаемных крыўд.
	1. Цяжка ацаніць работу кожнага члена групы.

2. Загружанасць настаўніка пры падрыхтоўцы да ўрока.


Правілы арганізацыі каманднага ўзаемадзеяння:
1. У работу павінны быць уцягнуты ўсе вучні.

2. Прадумаць псіхалагічную падрыхтоўку да ўзаемадзеяння ўдзельнікаў груп.

3. Кожная з груп павінна быць пачутай!

4. Падрыхтаваць памяшканне: расстаноўку мэблі, фізічны камфорт і іншае.

5. Абмеркаваць правілы работы ў групе: паводзіны, рэгламент.

6. Данесці крытэрыі і ўмовы ацэнкі.
Правілы паводзін пад час дыдыктычнай гульні могуць быць такімі
1. Не шумець!

2. Чуць настаўніка!

3. Не перапыняць!

4. Не адлыньваць ад працы!

5. Не крыўдзіць і не крыўдзіцца!

6. Захоўваць рэгламент!

Або 

Кодэкс паводзін пры групавой рабоце ў час дыдактычнай гульні
Памятай , што трэба:

· Гаварыць па адным;

· Слухаць адзін аднаго не перабіваючы;

· Не адхіляцца ад тэмы;

· Калі ўзнікаюць цяжкасці, звярнуцца за дапамогай да суседа;

· Пазбягаць указанняў.
Помніце: 
Думкі ўсіх заслугоўваюць увагі;

Усе пытанні з’яўляюцца важнымі;

Кожны мае права выказацца.
У нашай групе:

Пажадана…

Абавязкова…
Нельга…

( Кожная група дапісвае па 3 меркаванні ( метад “ Бура прапаноў”), якія потым выносяцца на дошку, выбіраюцца 3 агульныя для класа).
2.3.  Інтэрактыўныя гульні на ўроках беларускай мовы
“ Бумеранг”.

Клас дзеліцца на 3-4 групы. Групы атрымліваюць пытанні, над якімі працуюць 5 хвілін, запісваючы на ліст адказы. Пасля заканчэння часу лісты перадаюцца другой групе па гадзіннікавай стрэлцы. Другая група дае свае адказы на пытанне папярэдняй групы. Калі ў адказах папярэдняй групы нешта не зразумела, можна тут жа запісаць удакладняльныя пытанні. Лісты зноў перадаюцца па гадзіннікавай стрэлцы, пакуль не трапяць у рукі той групы, што працавала з імі першай. Групы агучваюць усе адказы, звяртаюць увагу на зададзеныя пытанні.

1. “ 1-2-4”
Настаўнік задае праблемнае пытанне і прапануе даць індывідуальны адказ  кожнаму вучню. Пасля праца над тым жа пытаннем працягваецца ў парах. Задача вучняў – падрыхтаваць агульны на дваіх адказ, паглыбіўшы пачатковыя. Далей праца працягваецца ў чацвёрках ( вучні проста паварочваюцца). Вучні ў чацвёрках рыхтуюць падрабязны абагульнены адказ, які затым презентуюць класу.
2. “ Перакрыжаваная група”.

Дзелім вучняў на групы з аднолькавай колькасцю ўдзельнікаў. Кожнай групе прапаноўваем сваё пытанне або заданне. Вызначаем час на выкананне. Задача групы – абмеркаваць адказ на пытанне ці выканаць заданне. У кожнай групе разлічваем на 1,2,3,4. Утвараем навыя групы па нумарах. У новай групе кожны з вучняў тлумачыць свій матэрыял, навучае таму, што ведае сам.
3. “ Арфаграфічная эстафета”.

Клас дзелім на групы па 3-4 чалавекі. Вызначаем ролі. № 1 – кур’ер. Яго задача – запомніць тэкст, запісаны на загорнутай дошцы ці напісаны на лісце і таму падобнае. № 2 -  пісьменнік. Пісьменнік запісвае тэкст, які па памяці дыктуе кур’ер. Карэктар ( 1-2 чалавекі) - №3, правярае запісаны тэкст, выпраўляе памылкі. Пасля гэтага раскрываеца дошка ці раздаецца надрукаваны тэкст для зверкі.
Заключэнне
Сучасны ўрок беларускай мовы скіраваны на комплекснае фаріраванне ў навучэнцаў прадметных і ключавых кампетэнцый. Інтэлектуальнае і культурнае развіццё школьнікаў забяспечваецца такім кіраваннем вучэбным працэсам, пры якім ствараюцца адпаведныя ўмовы для задавальнення адукацыйных патрабаванняўкожнага вучня, яго бацькоў, соцыума. Пры такім падыходзе на ўсіх этапах урока цэнтральнае месца займае вучань, які вызначае для сябе задачы, актыўна ўключаеццаў працэс здабытку новых ведаў, рэфлексуе ўласныя дасягненні.
Сучасны адукацыйны працэс нельга ўявіць без выкарыстання гульнявых тэхналогій, мэтавае назначэнне якіх – паглыбленне ведаў, развіццё творчых здольнасцей сродкамі міжпрадметных сувязей, фарміраванне інтарэсу да прадмета, развіццё камунікатыўных кампетэнцый.
Трэба памятаць, што структура кожнай гульні павінна ўключаць наступныя этапы: вызначэнне тэмы на аснове яе актуальнасці; фармулёўка мэты і задач; вызначэнне зместу неабходнай інфармацыі; сістэматызацыя матэрыялу; падвядзенне вынікаў. 
Гульнёвыя тэхналогіі на ўроках дапамагаюць фарміраваць у вучняў самастойнасць, камунікатыўнасць, талерантнасць, мабільнасць, уменне адаптавацца ў пэўнай сітуацыі, бадзёры працоўны настрой, гарманічнае развіццё якасцей індывідуальнай асобы, адказнасць за ўласны выбар і вынікі сваёй дзейнасці, павагу і пазнавальную цікавасць да прадмета, самарэалізацыю і сацыялізацыю ў сучасным свеце.
Хочацца закончыць словамі В. А. Сухамлінскага “ …Дзіця па сваёй прыродзе – дапытлівы даследчык, адкрывальнік свету. Дык няхай перад ім адкрываецца цудоўны свет у жывых фарбах, яркіх і трапяткіх гуках, у казцы і гульні, ва ўласнай творчасці…праз казку, фантазію, гульню, праз непаўторную дзіцячую творчасць – дакладная дарога да сэрца дзіцяці…”   
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