Конспект уроку з літературного читання
Клас: 3 клас (діти з інтелектуальними порушеннями)

Тема: Формування читацької компетентності. Ознайомлення з казкою «Кмітливий осел і незграбний Вовк».
Мета: Сприяти не лише формуванню навички читання, а й розвитку внутрішньої мотивації до читання, любові до книги та усвідомлення її цінності в житті.

Завдання:
- Сприяти формуванню навички читання вголос і про себе.
- Ознайомити учнів з казкою як жанром, розкрити мораль казки.
- Формувати уміння слухати, аналізувати та переказувати зміст прочитаного.
- Розвивати усне мовлення, вміння висловлювати думки, робити висновки.
- Стимулювати інтерес до самостійного читання через гру і творчі завдання.
- Виховувати доброту, розсудливість, кмітливість на прикладі поведінки героїв.

Обладнання та матеріали:
- Ілюстрований текст казки «Кмітливий осел і незграбний Вовк».
- Малюнки до казки (осел, вовк, ліс тощо).
- Картки з ключовими словами.
- Картки для гри «Закінчи речення».
- Символи емоцій (сумний/радісний смайлик).
- Аудіоверсія казки (за потреби).

Хід заняття.

I. Організаційна частина.
Привітання. Настрій у колі: «Який ти сьогодні осел? Кмітливий чи сонний?» (гумористичне введення).
Визначення теми: «Сьогодні ми познайомимося з віслюком, який зумів перехитрити вовка!»

II. Актуалізація знань.
Бесіда:
- Що таке казка?
- Яких тварин-героїв ви вже зустрічали в казках?
- Чи може бути осел розумним? А вовк - незграбним?
III. Сприйняття та усвідомлення змісту казки.
Варіант подачі:
· Читання вчителем з емоційною інтонацією та показом ілюстрацій.

Казка Кмітливий Осел і незграбний Вовк.
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Одного разу осел на ім’я Вухань пасся на лузі поблизу лісу. Та раптом він помітив, як у тіні дерев хтось ховається. Це був вовк на ім’я Гризун, який тихо крадькома наближався до нього.
	Вухань одразу зрозумів, що Вовк задумав його з’їсти, і швидко придумав план. Він почав кульгати, немов його копито було сильно пошкоджене, і застогнав від болю.
- Що з тобою, осле? - зупинився Вовк і запитав, прикидаючись турботливим.
- Ой, лишенько! - простогнав Вухань. - Я наступив на гострий терен і не можу йти. Благаю, допоможи мені витягти його! Якщо не витягнеш, той терен застрягне у твоєму горлі, коли ти мене з’їси, - додав він хитро.
Вовк замислився. “Ну що ж, осел має рацію, не хочеться вдавитися колючкою під час обіду,” - подумав він і підійшов ближче.
- Підійми копито, - сказав Гризун, готуючись витягати уявний терен.
Вухань підняв ногу, і Вовк почав уважно дивитися на копито, ретельно шукаючи терен, але так і не знайшов. І саме в ту мить Вухань як дав копитцем вовку прямо в груди!
Гризун відлетів на кілька метрів, перекинувся і звалився на землю, ледве підвівся, тримаючись за бік від болю. А Вухань, поки Вовк приходив до тями, щодуху помчав до найближчого села.
- Оце мені так і треба! - пробурмотів Гризун, ховаючись у кущах. - Я ж вовк, не лікар!

· Прослуховування аудіоверсії казки.

· (За бажанням) читання учнями по реченню/абзацу з допомогою.

Після читання - бесіда:
- Хто головні герої казки?
- Як поводився осел? А вовк?
- Чому осел зміг врятуватись?
- Чого вчить нас ця казка?

Використовуємо смайлики: діти піднімають «радісний» або «сумний» смайлик, оцінюючи дії героїв.

IV. Робота над текстом.
Гра «Хто це сказав?»
Учитель читає фразу - діти вгадують героя.

Гра «Закінчи речення»
- Осел був…
- Вовк хотів…
- Казка вчить нас…

Гра «Впіймай помилку»
Учитель навмисне плутає факти (наприклад: «Осел був дурненьким» - діти виправляють).

V. Творче завдання.
Обери, ким хочеш бути - ослом чи вовком - і придумай власну маленьку історію.
(У спрощеному вигляді: скласти речення чи коротеньку усну розповідь, допомога вчителя - запитаннями.)

VI. Підсумок заняття.
- Що нового дізналися?
- Чи хотіли б ще читати подібні казки?
- Чи важливо бути кмітливим у житті?

Домашнє завдання (у доступній формі)
- Намалювати осла або вовка з казки.
- Принести улюблену дитячу книгу - розкажемо про неї на наступному занятті.

Поради для реалізації
- Часті паузи з уточненням змісту.
- Позитивна мотивація («Ти чудово слухав!», «Молодець, добре подумав!»).
- Активне залучення дітей до гри - основний спосіб підтримки інтересу.
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