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ЦИФРОВІ ІСТОРІЇ ЯК ЗАСІБ ФОРМУВАННЯ  

ЧИТАЦЬКОЇ КОМПЕТЕНТНОСТІ МОЛОДШИХ ШКОЛЯРІВ 

 

Актуальність дослідження зумовлена необхідністю інтеграції цифрових техно-

логій у процес літературного читання для реалізації компетентнісного підходу. 

Сучасна освіта вимагає перетворення читання з пасивного сприйняття тексту 

на інтерактивну, емоційно насичену діяльність, що стимулює критичне мислен-

ня та творче самовираження. Технологія цифрового сторітелінгу (digital 

storytelling) є ефективним засобом для досягнення цього синтезу літературної, 

мовної та інформаційної грамотності. 

Методи дослідження включали теоретичний аналіз науково-педагогічної літера-

тури для визначення сутності поняття «цифрова історія» та її педагогічної 

цінності, а також методи моделювання (поетапна організація роботи) і методи 

проєктування (розробка інтерактивної електронної книги у Book Creator та 

анімаційного відео у Animaker). Розроблена методика грунтується на принципах 

емоційного залучення та діяльнісного підходу. 

Результати полягають у розробці та апробації поетапної методики формуван-

ня читацької компетентності на уроці літературного читання у 4 класі з 

вивчення казки Г.К.Андерсена «Гидке каченя». Методика передбачає чотири клю-

чові етапи: мотиваційний, підготовчий (аналіз тексту), творчий (створення 

сценарію та інтерактивної книги) та фінальний (створення анімації та 

презентація, домашнє завдання). Використання сервісів Canva, Book Creator, 

Animaker, MyStoryBook дозволило учням не лише проаналізувати проблемну тему 

казки («Гидке чи Особливе?»), але й відтворити її у формі власного мультимедій-

ного продукту. 

Новизна дослідження полягає у створенні інтегрованої моделі уроку, де аналіз 

художнього тексту поєднується з розвитком цифрових компетенцій, а форму-

вання толерантності та емпатії реалізується через цифрове самовираження. 

Особлива увага приділяється поєднанню індивідуальної роботи над книгою (Book 

Creator) із груповим створенням анімації (Animaker), що розвиває командну 

комунікацію. Практичне застосування цієї методики доводить її ефективність у 

подоланні страху перед «складним» текстом та стимулюванні креативної 
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інтерпретації. Таким чином, цифрова історія виступає каталізатором глибо-

кого емоційного та когнітивного осмислення літературного твору. Доведено, 

що такий підхід підвищує внутрішню мотивацію до читання, ефективно 

перетворюючи молодшого школяра на співавтора художнього світу.  

Ключові слова: цифрові історії, читання, читацька компетентність, молодші 

школярі, цифрові сервіси, інтерактивна книга, анімація, творчість, емпатія, 

толерантність. 

 
 

Постановка проблеми. Сучасна початкова освіта потребує нових підходів до 

формування читацької компетентності, яка є основою успішного навчання, розвитку 

критичного мислення та творчого самовираження учнів [4; 12; 15]. Традиційні методи 

читання дедалі частіше поступаються місцем інтерактивним формам, що поєднують 

текст, зображення, звук і відео. Одним із таких інноваційних інструментів є цифрові 

історії (digital storytelling), які дають змогу молодшим школярам не лише сприймати 

художній текст, а й переосмислювати його через власний досвід і творчість. Проте у 

вітчизняній педагогічній практиці потенціал цифрових історій для розвитку читацької 

компетентності ще недостатньо реалізований, що зумовлює потребу у науково-

методичному обґрунтуванні їх використання в освітньому процесі початкової школи. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. Проблема формування читацької 

компетентності молодших школярів активно розглядається у працях сучасних 

українських та зарубіжних науковців. Дослідники підкреслюють, що інноваційні 

технології стають ключовим чинником оновлення методики навчання читання в 

початковій школі [1; 3; 6]. Зокрема, О. Бескорса та Д. Моторіна зазначають, що 

ефективне використання цифрових засобів дозволяє поєднувати традиційні форми 

читання з інтерактивними, сприяючи розвитку пізнавальної активності учнів [1]. 

Н. Дика та О. Глазова аналізують міжнародний методичний досвід формування 

читацької компетентності, наголошуючи на важливості міжпредметних зв’язків і 

використання медіаосвітніх ресурсів [3]. У своїх роботах В. Мартиненко визначає 

структуру читацької компетентності як інтеграцію когнітивних, емоційно-ціннісних та 

комунікативних компонентів [8; 9]. Значну увагу сучасні дослідники приділяють ролі 

цифрових технологій у розвитку мотивації до читання. Г. Твердохліб трактує цифрове 

читання як новий освітній тренд, що стимулює інтерес дітей до тексту через 

мультимедійні засоби [10], а М. Гресько підкреслює трансформацію дитячого 

читацького досвіду під впливом цифрового контенту та соціальних медіа [2]. 

Є. Карпенко та М. Айтай-Хорвас розглядають технологію digital storytelling як дієвий 

інструмент активізації пізнавальної діяльності учнів молодшого шкільного віку [5], тоді 

як І. Ліпчевська доводить, що цифрова візуалізація посилює емоційне сприйняття 

тексту й сприяє розвитку читацької грамотності [7]. У зарубіжних працях Б. Робіна та 

Л. Родрігес цифрове оповідання розглядається як засіб інтеграції технологій, 

творчості та критичного мислення у процесі навчання [14; 16]. Узагальнюючи 

результати попередніх досліджень, О. Степаненко та співавт. акцентують на значенні 

інтегрованого навчання для формування стійкої читацької компетентності в умовах 

цифрового освітнього середовища [17]. Отже, наукові праці вітчизняних і зарубіжних 

учених демонструють тенденцію до пошуку інноваційних підходів, серед яких 

технологія цифрових історій постає як ефективний засіб формування читацької 

компетентності молодших школярів. 

Виділення невирішених раніше частин загальної проблеми, яким присвя-

чується стаття. Попри наявність досліджень, присвячених цифровим технологіям у 

початковій освіті, питання цілеспрямованого використання цифрових історій саме як 

інструменту формування читацької компетентності молодших школярів залишається 

недостатньо розробленим. Не визначено методику їх інтеграції у навчальний процес, 
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критерії оцінювання ефективності та педагогічні умови, що забезпечують розвиток 

мотивації до читання через цифровий формат. 

Мета статті. Метою статті є обґрунтування педагогічного потенціалу цифрових 

історій і розроблення практичних підходів до їх використання для формування 

читацької компетентності молодших школярів у процесі вивчення мовно-літературної 

освітньої галузі. 

Виклад основного матеріалу дослідження. Поняття «цифрова історія» 

(digital story) визначається Є. Карпенко та М. Айтай-Хорвас як короткий мультиме-

дійний твір, що поєднує текст, зображення, аудіо, відео й анімацію для створення 

емоційно насиченого навчального продукту [5]. За Л. Родрігес та співаторами, 

цифрове оповідання у навчанні сприяє активізації уваги та формуванню внутрішньої 

мотивації учнів [14]. 

Як зазначає М. Гресько, цифрові трансформації сучасної освіти змінюють сам 

підхід до читання, роблячи його інтерактивним і персоналізованим [2]. І. Ліпчевська 

підкреслює, що цифрова візуалізація під час роботи з текстом допомагає молодшим 

школярам усвідомлено сприймати художні образи та розвивати читацьку компетент-

ність [7]. 

Н. Дика і О. Глазова розглядають створення цифрових історій як ефективний 

спосіб реалізації компетентнісного підходу – учні не лише читають, а й інтерпретують 

тексти, формуючи емоційно-ціннісне ставлення до прочитаного [3]. На думку А. Лит-

винчук, така діяльність сприяє розвитку мовленнєвої активності та читацької 

самостійності [6]. 

В. Мартиненко наголошує, що цифрові історії дозволяють поєднати навчання 

читання з творчим самовираженням, розвиваючи критичне мислення і комунікативні 

компетентності [8]. Б. Робін підкреслює педагогічну силу digital storytelling як інстру-

мента, який підтримує навчання через емоційне залучення та рефлексію [16]. 

На психолого-педагогічному рівні, за спостереженнями Г. Твердохліб, цифрові 

історії стимулюють уяву, емпатію та здатність «проживати» текст, що сприяє розвитку 

емоційного інтелекту учнів [10]. В. Мартиненко й В. Трунова відзначають, що така 

форма роботи пробуджує інтерес до читання, оскільки дозволяє дитині відчути себе 

співавтором художнього світу [9; 11]. О. Степаненко та колеги доводять, що інтеграція 

цифрових історій у навчальний процес сприяє формуванню стійкої читацької 

компетентності через поєднання пізнавальної та емоційної активності [17]. 

Отже, технологія цифрових історій забезпечує синтез літературної, мовної та 

інформаційної грамотності молодших школярів, що відповідає сучасним тенденціям 

розвитку компетентнісного підходу в освіті. 

Для реалізації зазначеного синтезу в освітньому процесі необхідно визначити 

конкретні етапи роботи з цифровими історіями, що забезпечують розвиток читацької 

компетентності молодших школярів.  

Робота з цифровими історіями у початковій школі є поетапним процесом, який 

інтегрує традиційні методи розвитку читацької культури з інноваційними можливос-

тями цифрового навчального середовища. Як зазначають Н. Дика і О. Глазова, 

ефективне формування читацької компетентності відбувається тоді, коли навчальна 

діяльність поєднує емоційне залучення, розуміння тексту та творчість [3]. Створення 

цифрових історій дає змогу реалізувати цей підхід комплексно, розвиваючи у 

молодших школярів пізнавальну мотивацію, комунікативні та інформаційні навички. 

Першим є мотиваційний етап, спрямований на формування інтересу до тексту 

через взаємодію з цифровим контентом. Як підкреслюють О. Бескорса і Д. Моторіна, 

саме емоційна зацікавленість є основою бажання дитини читати й осмислювати 

прочитане [1]. Учитель демонструє приклади коротких digital stories, створених на 

платформах Book Creator, Canva, Adobe Express, пропонуючи учням визначити, що 

викликало найбільше враження – сюжет, герої, музика чи візуальні ефекти. На думку 
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Б. Робіна, така форма взаємодії створює позитивний емоційний фон і пробуджує 

внутрішню мотивацію до читання [16]. 

Підготовчий етап полягає у виборі літературного твору, який відповідає віковим 

інтересам і рівню розвитку читацьких умінь. За спостереженнями В. Мартиненко, 

тексти для створення цифрових історій повинні містити чітку моральну або емоційну 

домінанту, що дозволяє дитині глибше співпереживати персонажам [8]. Обговорення 

головної думки, образів і почуттів героїв допомагає учням усвідомити, що текст можна 

«пережити» та переосмислити, а не просто прочитати. Цей етап формує основи 

критичного мислення, оскільки дитина починає ставити запитання до тексту та шукати 

власні інтерпретації [10]. 

Наступним є створення сценарію цифрової історії. Є. Карпенко та М. Айтай-

Хорвас зазначають, що робота над сценарієм є потужним інструментом розвитку 

мовленнєвої та когнітивної компетентності, адже дитина вчиться логічно структу-

рувати думки, будувати сюжет і передавати емоції через мову [5]. Учні створюють 

короткий переказ або варіацію тексту від імені героя, що дозволяє їм зануритися в 

художній світ твору та відчути себе його частиною. За Л. Родрігес та співавт., саме 

цей етап забезпечує найвищий рівень творчої активності, адже поєднує аналітичне 

мислення з емоційною експресією [14]. 

Етап візуалізації передбачає створення мультимедійного продукту: добір 

зображень, озвучення, анімацію, музику. І. Ліпчевська підкреслює, що цифрова візу-

алізація допомагає дітям із різними типами сприйняття глибше розуміти художній 

зміст тексту [7]. Використання таких застосунків, як Powtoon, ToonyTool, Animoto чи 

Canva for Education, розвиває естетичний смак і навички міжмедійної комунікації. З 

педагогічного погляду, цей етап сприяє перетворенню читача на співавтора – дитина 

не просто ілюструє текст, а передає його емоційний настрій засобами цифрового 

мистецтва. 

Завершальним є етап презентації та обговорення, пояснення домашнього 

завдання. Учні демонструють свої цифрові історії перед класом, обговорюють зміст, 

враження, художні засоби та особливості авторських рішень. За О. Степаненко, такий 

підхід стимулює розвиток рефлексивного мислення, вміння аргументовано висловлю-

вати власну думку й сприймати різні точки зору [17]. Колективне обговорення 

цифрових історій сприяє розвитку емпатії, уміння слухати й оцінювати інших, що є 

важливим компонентом читацької компетентності. 

Отже, поетапна методика роботи з цифровими історіями у процесі вивчення 

мовно-літературної галузі забезпечує інтеграцію емоційного, когнітивного й творчого 

розвитку дитини. Вона створює умови, за яких читання перестає бути формальною 

навичкою і перетворюється на захопливий процес осмислення, самовираження та 

діалогу з текстом у цифровому середовищі. 

Сучасні цифрові сервіси відкривають широкі можливості для інтеграції мульти-

медійних елементів у навчальний процес і створення власних цифрових історій 

молодшими школярами. Для практичного застосування найбільш зручними є 

платформи, які поєднують інтуїтивно зрозумілий інтерфейс із багатим набором 

інструментів для візуалізації, озвучення та анімації [5; 7; 14]. 

Book Creator дозволяє учням створювати інтерактивні книги з текстом, 

зображеннями, аудіо та відео. Завдяки простому редагуванню сторінок, додаванню 

коментарів та запису голосу, діти можуть оживляти сюжети літературних творів, а 

вчитель контролює прогрес і надає зворотний зв’язок. Canva for Education пропонує 

готові шаблони для створення мультимедійних історій, інтерактивних коміксів і 

анімованих слайдів, що дозволяє поєднувати графіку, текст і звук у єдиному наративі [7]. 

Сервіси Adobe Express та Powtoon дозволяють додавати анімацію та відео-

ефекти, що значно підвищує емоційне залучення учнів у процес читання й 

осмислення тексту [16]. ToonyTool надає можливість створювати прості комікси на 

основі літературних сюжетів, що сприяє розвитку креативності та навичок візуального 
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оповідання. Використання таких платформ, як підкреслює В. Трунова, розвиває у 

дітей навички цифрової грамотності, а також дозволяє реалізувати компетентнісний 

підхід у навчанні читання [11]. 

З власного досвіду, оптимально поєднувати кілька цифрових сервісів: на етапі 

створення сценарію – Book Creator, для анімації та ефектів – Powtoon або Adobe 

Express, для візуалізації та оформлення – Canva. MyStoryBook дозволяє учням 

створювати власні електронні книги, що сприяє розвитку навичок переказування, 

творчого мислення та уваги до деталей тексту. Використання цього інструменту на 

уроках читання підвищує читацьку компетентність, мотивує дітей до самостійного 

опрацювання тексту та формує інтерес до літератури. Такий комплексний підхід дає 

змогу учням опановувати різні цифрові інструменти, одночасно закріплюючи навички 

роботи з текстом, образне мислення та комунікаційну активність. Практичне вико-

ристання цих сервісів сприяє не лише розвитку читацької компетентності, а й формує 

сучасні цифрові навички, необхідні для навчання та майбутньої соціальної взаємодії. 

Для наочності та зручності використання цифрових сервісів у роботі з 

цифровими історіями представлено таблицю з основними платформами, їхніми 

функціями та педагогічною цінністю для формування читацької компетентності 

молодших школярів (табл. 1).  

 

Таблиця 1 

Цифрові сервіси для створення цифрових історій  

та їхня педагогічна цінність 

 

Назва сервісу Основні функції 

Педагогічна цінність для 

формування читацької 

компетентності 
1 2 3 

Book Creator 

Створення інтерактивних книг, 

додавання тексту, зображень, 

аудіо та відео 

Оживляє літературні твори, 

розвиває уміння переказу та 

інтерпретації тексту, формує 

мовленнєву активність 

Canva for 

Education 

Готові шаблони для коміксів, 

презентацій, інтерактивних 

слайдів; робота з графікою, 

текстом і музикою 

Сприяє розвитку візуальної 

грамотності, креативності та 

поєднанню тексту з 

образами, підвищує емоційне 

залучення 

Adobe Express 

Анімація, відеоефекти, 

інтеграція мультимедійних 

елементів 

Створення динамічних 

історій, розвиток цифрових 

навичок, уяви та естетичного 

сприйняття 

Powtoon 

Анімовані презентації та 

мультфільми, інтеграція аудіо 

та тексту 

Розвиває критичне мислення 

та здатність передавати 

художній настрій через 

мультимедіа 

ToonyTool 
Створення простих коміксів на 

основі літературних сюжетів 

Підвищує інтерес до читання, 

розвиває здатність до 

креативного переказу та 

візуальної  оповіді 

Kазка.Fun 

Створення інтерактивних казок 

з вибором сюжету, персонажів 

та озвученням 

Розвиває читацький інтерес, 

емпатію та навички 

самостійного створення 

сюжету, сприяє 

інтерактивному опануванню 

тексту 
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Продовження таблиці 1 
1 2 3 

StoryJumper 
Інтерактивні книги з текстом, 

ілюстраціями та озвученням 

Дозволяє дітям стати 
авторами власних історій, 

розвиває мовленнєві та 
творчі навички 

MyStoryBook 
Онлайн-платформа для 

створення дитячих книжок 

Сприяє розвитку читацького 
інтересу, допомагає 

опановувати сюжет та 
персонажів 

BookWidgets 
Інтерактивні вправи, 
мультимедійні завдання 

Використовується для 
створення інтерактивних 
історій та завдань на основі 

тексту, формує критичне 
мислення 

Storyboard That 

Створення коміксів та сюжетних 

ліній, інтеграція тексту, 
персонажів та фонів 

Розвиває креативний 
переказ, уміння 

структурувати сюжет та 
висловлювати думки 

Pixton 

Створення коміксів з готовими 

персонажами, сценами та 
діалогами 

Підвищує цікавість до 
читання, формує навички 
інтерактивного оповідання та 

цифрової творчості 

Animaker 
Створення коротких 
анімаційних кліпів (сцен) 

Формування інтересу до 

читання, розвиток умінь 
створювати динамічні 

відеоісторії 

 

Для максимального ефекту від використання цифрових історій у навчанні 
рекомендується поєднувати декілька сервісів на різних етапах уроку. Наприклад, на 
етапі створення сценарію та текстової частини можна використовувати Book Creator, 

StoryJumper або MyStoryBook; для візуалізації та оформлення сюжету – Canva for 
Education, Storyboard That або Pixton; для додавання анімації та мультимедійних 

ефектів – Adobe Express, Powtoon та Kазка.Fun, Animaker. Такий інтегрований підхід 
дозволяє учням розвивати мовленнєві, творчі, критичні та цифрові компетенції одно-

часно, а вчителю – організувати навчальний процес максимально ефективно та цікаво. 
Ефективність запропонованої методики досягається завдяки стратегічному 

вибору цифрових сервісів, кожен із яких виконує унікальну педагогічну функцію, що 

поглиблює роботу з текстом на різних етапах. 
Особливо це стосується використання Book Creator для аналізу конфлікту та 

внутрішнього світу героя на Етапах 2 і 3. Цей сервіс обрано на уроці читання під час 
вивчення казки Г.К.Андерсена «Гидке каченя» (робота з дитячою книгою) як ідеальний 
інструмент для персоналізованої рефлексії та якісного аналізу тексту, оскільки він 

слугує імерсивною платформою, що дозволяє учневі створити власний аналітичний 
щоденник. На відміну від колективної роботи, індивідуальне заповнення сторінок 

книги такими завданнями, як «Лист до друга», із використанням функції аудіозапису 
дає можливість учневі усамітнитися зі своїми думками, забезпечуючи суб’єктивне 
переосмислення досвіду героя. Крім того, функція «Ручка» при написанні листа стиму-

лює емпатію, а аналіз критеріїв героїв – Кота і Курки вимагає письмової аргументації, 
що є критично важливим для глибокого розуміння внутрішнього конфлікту твору. 

Вибір Animaker обґрунтований його роллю на фінальному, кульмінаційному 
Етапі 4 (Цифровий сторітелінг). На цьому етапі сервіс анімації виступає інструментом 

для синтезу всіх знань і навичок, отриманих учнями на попередніх стадіях. Animaker 
ідеально перетворює індивідуальний текстовий аналіз на динамічний колективний 
візуальний продукт. Функціональне обґрунтування вибору полягає у тому, що ство-

рення короткого анімаційного кліпу в групах вимагає від учнів найвищого рівня 
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комунікації, розподілу командних ролей та співпраці. Фінальна 4-сценна структура 

відео, яка завершується моральним підписом, слугує колективним висновком із 
проблемної теми уроку («Гидке чи Особливе?»). Отже, Animaker функціонально 

забезпечує публічну презентацію та колективну інтерпретацію ідеї, що свідомо контрастує 
з індивідуальною рефлексією, забезпеченою на попередніх етапах у Book Creator. 

У табл. 2 представлено поетапну організацію роботи з казкою Г. Андерсена 

«Гидке каченя» із зазначенням завдань для учнів, рекомендованих цифрових сервісів 
та очікуваних педагогічних результатів. 

 
Таблиця 2  

Використання цифрових сервісів для створення інтерактивних історій  

на уроках літературного читання у 4 класі 
 

Етап уроку Завдання учнів 
Цифровий 
сервіс 

Очікуваний 
результат / 

педагогічна цінність 

Мотива-

ційний 

Ознайомлення з 
уривками казки, 

перегляд прикладів 
digital stories 

Book Creator, 

StoryJumper 

Учні розуміють 

формат цифрової 
історії, формується 
інтерес до роботи з 

мультимедіа 

Підготовчий 
Обговорення сюжету, 
героїв, емоцій, 

головної ідеї казки 

Інтерактивна 
дошка / 

Google Slides 

Розвиток критичного 

мислення, 
формування 

емоційно-ціннісного 
ставлення до тексту 

Створення 
сценарію 

Складання короткого 
переказу або 

інтерпретації тексту 
від імені персонажа, 
створення 

альтернативних сцен 

Book Creator, 
StoryJumper 

Учні розвивають 
мовленнєву 

активність, навички 
переказу та 
креативного 

мислення 

Візуалізація 

Добір ілюстрацій, 
створення коміксів та 

сцен, озвучення 
персонажів 

Canva for 
Education, 

Storyboard 
That, Pixton, 

Kазка.Fun 

Формування 

візуальної 
грамотності, уміння 

інтегрувати текст і 
образ, розвиток 
творчості 

Мультимедіа 

та анімація 

Додавання музики, 

анімації та спец 
ефектів, створення 

коротких анімаційних 
кліпів (сцен) на основі 
сценарію 

Powtoon, 
Adobe 

Express, 
Kазка.Fun, 

Animaker 

Підвищення 
емоційного 

залучення, розвиток 
цифрових 

компетенцій та уяви, 
уміння створювати 
динамічні відеоісторії 

(анімацію) 

Презентація 

та 
обговорення 

Демонстрація 
створених історій, 
аналіз сюжету, емоцій, 

художніх засобів 

Book Creator, 

StoryJumper, 
проектор / 
інтерактивна 

дошка, 
MyStoryBook 

Учні оцінюють 

власну роботу та 
роботу 

однокласників, 
формуються 
комунікативні та 

соціальні навички 

 

Реалізація методики здійснюється поетапно, згідно з логікою, представленою у 

табл. 2, та спрямована на досягнення комплексної мети уроку. 
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Етап 1. Введення у проблему та цифрове занурення 

Початковий етап присвячено мотивації та актуалізації знань шляхом формулю-

вання проблемного питання: «Чи завжди те, що ми бачимо, є правдою?». Методом 

евристичної бесіди та через систему підказок-загадок, що акцентують увагу на 

конфлікті та перетворенні, учні самостійно відкривають тему уроку: «Гидке чи Особли-

ве? Чому суспільство боїться не схожих на себе, або Секрет перетворення Гидкого 

каченяти». 

Цей етап одразу інтегрує цифрове завдання: учні створюють контрастну ілю-

страцію в Canva for Education. Метою є візуалізація першого враження та протистав-

лення двох образів (незграбне Каченя проти величного Лебедя). Школярі формують 

колаж, підписаний «Яким його бачили інші» та «Ким він був насправді», що слугує 

обкладинкою їхнього подальшого проєкту в Book Creator, забезпечуючи емоційне 

занурення та зв’язок між різними цифровими інструментами.  

Етап 2. Аналіз сюжету та емоцій (Робота у Book Creator) («Шлях перетворення 

Гидкого Каченяти») (https://read.bookcreator.com/L4kyiZ1VvwMPJl0m2GNyeOMLY223/-

0Pv6yxORTUa164sUxk4E0Q). (рис.1). 

На цьому етапі здобувачі освіти розпочинають наскрізну роботу зі створення 

інтерактивної електронної книги у Book Creator. Діяльність структурована наступним 

чином: 

 Актуалізація сюжету. Перегляд короткого анімаційного уривка та відповіді на 

базові запитання на розуміння тексту (Сторінки 4–5). 

 Емоційний аналіз. Учні визначають та обґрунтовують найсильніші почуття 

героя (самотність, надія), записуючи свій аналіз у форматі аудіокоментаря (Сторінки 

6–7), що реалізує мету щодо розвитку цифрових навичок. 

 

 
 

Рис. 1. Сторінки онлайн-книги «Шлях перетворення Гидкого Каченяти»  

у ресурсі Book Creator 

 

Етап 3. Дослідження конфлікту та моралі 

Цей блок присвячено глибокому аналізу упереджень на прикладі епізоду в 

хатинці. Учні читають уривок за ролями та аналізують його, відповідаючи на 

запитання (Сторінки 10–11), що розкривають критерії оцінки та «головне правило» 

життя мешканців. Далі є творчо-аналітичний модуль, що складається з таких частин: 

 Проблемні роздуми. На Сторінках 12–13 учні переходять до роздумів, 

розмірковуючи про образ щасливого Лебедя. 

 Творче завдання. Фінальне завдання «Лист до друга» (Сторінки 14–15) вима-

гає використання інструменту «Ручка» для розвитку емпатії та суб’єктивного 

переосмислення досвіду героя. 

Ці етапи роботи в Book Creator завершуються інтерактивною грою «Мій шлях 

до Лебедя» – створенням Карти Перетворення, що узагальнює емоційну динаміку 

подорожі Каченяти. 

Етап 4. Мультимедіа та анімація (Робота в Animaker) 
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Цей блок є кульмінаційним і відповідає за синтез аналітичної та творчої роботи. 

Діяльність відбувається у малих групах, починаючи з розподілу командних ролей 

(сценарист, ілюстратор, диктор, редактор), що стимулює командну комунікацію. Учні 

переходять до онлайн-редактора Animaker, де створюють короткий анімаційний кліп 

із чотирьох ключових сцен, які відображають шлях Каченяти: від Народження та 

Глузування до Подорожі та Фінального перетворення на Лебедя. Команди інтегрують 

музику, голосове озвучення та короткі діалоги, завершуючи відео ключовим 

моральним підписом. Цей етап не лише розвиває цифрову грамотність, а й 

трансформує глибокий аналіз тексту у динамічний колективний висновок. 

Етап 5. Презентація та обговорення. 

На етапі презентації результатів групи здобувачів демонструють свої відеоро-

лики, обговорюючи їхнє ключове моральне повідомлення. 

(https://app.animaker.com/video/MSW2488OZKW5OUJ9; 

https://app.animaker.com/animo/vwJmdfG1lRPRt88B/).   

Етап 6. Підсумок уроку та вирішення проблеми 

Під час підсумку уроку вчитель резюмує роботу, констатуючи вирішення 

проблемного питання, винесеного в тему («Гидке чи Особливе?»). Завдяки аналізу та 

творчому переосмисленню, учні усвідомили, що суспільство боїться несхожих на себе 

через упередження, а секрет перетворення полягає у внутрішній цінності та вірності 

власній суті. Отже, досягнуто головну мету: формування толерантності, самоповаги 

та критичного сприйняття тексту. 

Школярам було запропоновано виконати домашнє завдання у сервісі 

MyStoryBook, де діти створювали власну електронну книгу за мотивами казки «Гидке 

каченя». Діти вигадували продовження історії, добирали ілюстрації та тексти, 

розвиваючи творчу уяву й уміння працювати з цифровими інструментами (рис. 2). 

 

 
 

Рис. 2. Створена учнем 4 класу власна казка у сервісі MyStoryBook 

 

Висновки та перспективи подальших досліджень. Проведений теоретич-

ний аналіз і практична розробка уроку літературного читання на матеріалі казки 

Г. К. Андерсена «Гидке каченя» доводять, що технологія цифрового сторітелінгу є 

високоефективним інструментом формування читацької компетентності молодших 

школярів. По-перше, реалізована поетапна методика, що охоплює аналіз тексту, 

створення інтерактивної книги у Book Creator та групову роботу над анімаційним відео 

в Animaker, забезпечує органічний синтез літературної, мовної та інформаційної 

компетентностей, перетворюючи пасивне читання на активну діяльність. 

По-друге, застосування цифрових сервісів суттєво підвищує якість емоційно-

ціннісного сприйняття твору, що було ключовою метою уроку. Завдяки інструментам 

озвучення та візуалізації школярі не просто вивчають сюжет, а проживають його, 

глибоко осмислюючи моральну домінанту казки – необхідність толерантності та віри 

у власну унікальність. 

По-третє, структура уроку, побудована навколо проблемного питання «Гидке 

чи Особливе?», стимулює критичне та творче мислення. Завдання на інтерпретацію 

сюжету сприяють розвитку навичок аргументації та критичної оцінки вчинків 

персонажів. Отже, технологія цифрових історій виступає каталізатором глибокого 
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когнітивного осмислення твору, а не лише його переказу, що підтверджує педагогічну 

ефективність запропонованої методики. 

Перспективи подальших досліджень полягають у емпіричній перевірці ефек-

тивності цієї методики через порівняльний експеримент з контрольною групою, який 

кількісно підтвердить зростання рівня читацької компетентності та емоційного 

інтелекту учнів. Також актуальним є розширення застосування цифрового сторітелін-

гу на вивчення творів інших жанрів, аби розробити універсальну модель інтеграції 

медіаосвіти у початкову школу. 
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DIGITAL STORIES AS A MEANS OF DEVELOPING READING  

COMPETENCE IN PRIMARY SCHOOL STUDENTS 

 

The relevance of this study is determined by the need to integrate digital technologies into 

the literary reading process to implement a competency-based approach. Modern 

education requires transforming reading from passive text perception into an interactive, 

emotionally rich activity that stimulates critical thinking and creative self-expression. Digital 

storytelling technology is an effective tool for achieving this synthesis of literary, linguistic, 

and informational literacy. 

The research methods included a theoretical analysis of scientific and pedagogical 

literature to define the concept of «digital story» and its pedagogical value, as well as 

modeling methods (step-by-step organization of work) and design methods (development 

of an interactive e-book in Book Creator and an animated video in Animaker). The 

developed methodology is based on the principles of emotional engagement and an 

activity-based approach. 

The results consist in the development and testing of a step-by-step methodology for 

forming reading competence in a 4th-grade literature lesson based on H. C. Andersen’s 

fairy tale «The Ugly Duckling.» The methodology includes four key stages: motivational, 

preparatory (text analysis), creative (creating a script and an interactive book), and final 

(creating animation and presentation, homework assignment). The use of Canva, Book 

Creator, Animaker, and MyStoryBook enabled students not only to analyze the problem 

theme of the fairy tale (“Ugly or Special?”) but also to recreate it in the form of their own 

multimedia product. 

The novelty of the study lies in creating an integrated lesson model where the analysis of 

a literary text is combined with the development of digital competencies, and the formation 

of tolerance and empathy is implemented through digital self-expression. Special attention 

is given to combining individual work on a book (Book Creator) with group creation of 

animation (Animaker), which develops team communication skills. Practical application of 

this methodology demonstrates its effectiveness in overcoming fear of «difficult» texts and 

stimulating creative interpretation. Thus, the digital story acts as a catalyst for deep 

emotional and cognitive comprehension of a literary work. It has been proven that this 

approach increases intrinsic motivation to read, effectively turning primary school students 

into co-authors of the literary world. 

Кey words: Digital stories, reading, reading competence, primary school students, digital 

services, interactive book, animation, creativity, empathy, tolerance. 
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