ІНТЕЛЕКТУАЛЬНА ОНЛАЙН-ГРА
«КОЗАЦЬКО-ЛИЦАРСЬКИЙ ГАРТ»
Підсумкове заняття. Перший рік навчання
Методична розробка для проведення в режимі відеоконференції
	Вік вихованців
	6–10 років

	Тип заняття
	підсумкове, інтегроване

	Форма проведення
	командна інтелектуальна онлайн-гра

	Тривалість
	45 хвилин

	Формат
	Zoom / Google Meet / інша платформа відеозв’язку


Короткий опис
	«Козацько-лицарський гарт» — підсумкова командна гра для молодших вихованців, яку можна провести повністю онлайн. Під час заняття діти пригадують козацькі цінності, устрій Запорозької Січі, роди війська, побут і культуру, а також правила туристської підготовки та безпечної фізичної діяльності. Завдання чергуються: усні відповіді, вибір варіанта в чаті, робота із зображеннями, короткі командні обговорення та рухливий бліц. Головне в грі — не швидкість заради швидкості, а вміння домовитися, пояснити відповідь і використати знання в конкретній ситуації.
Мета заняття
	Узагальнити та систематизувати знання вихованців про українське козацтво, рідний край, козацькі традиції, побут, духовні цінності, фізичну й туристську підготовку; розвивати увагу, логічне мислення, пам’ять, уміння працювати в команді, домовлятися та аргументувати відповідь; виховувати повагу до історико-культурної спадщини України, відповідальність і взаємопідтримку.
Очікувані результати
• називають основні козацькі цінності;
• розпізнають окремі елементи козацького побуту та культури;
• мають базові уявлення про козацьке самоврядування;
• розрізняють основні роди козацького війська;
• знають базові правила туристської підготовки, гігієни та безпечної фізичної діяльності;
• працюютьв команді, слухають інших та коротко пояснюють власну відповідь.
Що потрібно підготувати вчителю
• презентацію з назвами раундів, запитаннями та 4–6 зображеннями козацьких символів/предметів побуту;
• окремий слайд або аркуш для підрахунку «козацьких монет»;
• список команд і ройових;
• чат відеоконференції; за наявності — кімнати для групової роботи, але заняття можна провести і без них;
• за бажанням — короткий звуковий сигнал або заставку між раундами.
Організація онлайн-гри
	До початку заняття вчитель ділить дітей на 2–3 команди. Якщо група невелика, це можна зробити вже після підключення. Орієнтовні назви — «Січовики», «Джури», «Характерники». Кожна команда обирає ройового. Саме він озвучує остаточну відповідь після короткої наради, але вчитель стежить, щоб протягом гри слово отримували різні діти.
	За правильну відповідь команда отримує 1 «козацьку монету», за складне командне завдання — до 3. Бали вчитель одразу позначає на спільному слайді або аркуші, який час від часу демонструє на екрані.
	Для завдань із варіантами А–Б–В зручно використовувати чат. Учні не надсилають відповідь одразу: спочатку набирають літеру, а після команди вчителя «Надсилаємо!» всі натискають Enter. Так сильніші учасники не підказують іншим.
Якщо окремих кімнат для команд немає, на коротке обговорення відводиться 20–30 секунд. Діти можуть радитися вголос по черзі; ройовий наприкінці формулює відповідь. Якщо учень працює з телефона, усі завдання можна виконувати голосом або реакціями — додаткові сервіси не є обов’язковими.
Правила, які варто озвучити дітям
• Під час командної наради слухаємо одне одного і не перекрикуємо.
• У чаті надсилаємо відповідь тільки після сигналу.
• Якщо команда помилилася, не засмучуємося: після пояснення правильна відповідь стає нашим новим знанням.
• За складні запитання важливе не лише слово-відповідь, а й коротке пояснення.
• Наприкінці відзначаємо сильну сторону кожної команди.
Хід заняття
1. Вступ. «Козацька рада» — 4 хв
	На екрані — назва гри. Учитель вітає дітей і коротко налаштовує їх на роботу:
«Сьогодні перевіримо не просто те, що запам’ятали. Справжній козак мав бути уважним, кмітливим, витривалим, умів діяти разом з іншими й приймати рішення. Тому на нас чекає “Козацько-лицарський гарт”.»
	1 хв — пояснення правил. 1 хв — команди обирають ройового та, якщо потрібно, назву. 2 хв — пробне запитання, щоб усі зрозуміли, як відповідати в чаті.
Пробне запитання: «Який із цих предметів точно знадобиться в поході: компас, подушка чи телевізор?» Учитель просить набрати відповідь у чаті, але не надсилати до сигналу. Після спільної відповіді пояснює, що так само працюватимемо в частині раундів.
2. Раунд «Козацькі цінності» — 5 хв
	Формат: швидка реакція. Якщо твердження відповідає козацьким цінностям, діти показують 👍 або пишуть «+» у чаті; якщо ні — 👎 або «–». Після кожних двох тверджень учитель просить одного учасника коротко пояснити вибір.
Поважати своїх батьків і родину. — Так.
Залишати товариша в біді. — Ні.
Допомагати побратимам. — Так.
Бути відповідальним за свої вчинки. — Так.
Думати тільки про себе. — Ні.
	Додаткове питання на 1 монету: «Що означає побратимство?» Орієнтовна відповідь: дружба, взаємна підтримка, вірність і готовність допомагати одне одному.
	Порада вчителю: не вимагайте дослівного визначення. Для молодших дітей достатньо, якщо вони передають зміст своїми словами.
3. Раунд «Хто є хто на Січі?» — 5 хв
	Учитель демонструє один слайд із чотирма поняттями та чотирма поясненнями. На обговорення — 40 секунд. Команда надсилає в чат готову послідовність, наприклад: 1–В, 2–Б...
1. Кошовий отаман; 2. Писар; 3. Суддя; 4. Козацька рада.
А — загальне зібрання козаків; Б — вів документацію; В — очолював козацьку громаду; Г — відповідав за судові справи.
Правильні пари: 1 — В; 2 — Б; 3 — Г; 4 — А.
	Додаткове питання: «Як називалося об’єднання козаків, яким керував кошовий?» Орієнтовна відповідь: Кіш Запорозької Січі.
	Якщо діти працюють лише з телефона, учитель читає варіанти вголос двічі, а ройовий озвучує пари.
4. Раунд «Козацьке військо» — 5 хв
	На екрані з’являються слова: ПІХОТА, КІННОТА, АРТИЛЕРІЯ, ФЛОТ. Учитель по черзі читає характеристики. Команди мають швидко визначити відповідне слово. Відповідь можна показувати в чаті після сигналу.
Козаки на конях — кіннота.
Козаки, які воювали пішими, — піхота.
Гармати — артилерія.
Козацькі човни та морські походи — флот.
Додаткове питання: «Як називали великі гармати?» Відповідь: армати.
	Методичний акцент: після правильної відповіді не переходьте одразу далі. Достатньо одного короткого уточнення: «Що допомогло вам здогадатися?» Це переводить гру з простого вгадування у свідоме повторення.
5. Раунд «Впізнай козацький побут» — 6 хв
	Цей раунд краще провести зі слайдами. Якщо є відповідні ілюстрації, спочатку показуйте зображення, а вже потім — варіанти відповіді.
1. Що було козацьким житлом? 
А — курінь; Б — хмарочос; В — палац. Правильна відповідь: А.
2. Що таке бурдюг?
 А — музичний інструмент; Б — просте козацьке помешкання землянкового типу; В — головний убір. Правильна відповідь: Б.
3. «Збери козацький одяг». 
На екрані: шаровари — жупан — джинси — кунтуш — худі — пояс. Команди за 30 секунд записують у чат тільки ті слова, які вважають правильними. Відповідь: шаровари, жупан, кунтуш, пояс.
4. «Що зайве?» 
Курінь — бурдюг — жупан — світлиця. Відповідь: жупан, бо це одяг, а решта слів пов’язані з житлом.
За останнє завдання можна дати 2 монети: одну за правильне слово і ще одну за пояснення.
6. Раунд «Козацька культура» — 4 хв
1. На якому музичному інструменті традиційно виконували думи?
 А — бандура; Б — фортепіано; В — саксофон. Відповідь: А.
2. Хто такі кобзарі?
 Орієнтовна відповідь: народні співці, які виконували думи та пісні.
3. Козацька дума — це…
 А — народний історичний пісенний твір; Б — спортивна гра; В — вид одягу. Відповідь: А.
Онлайн-прийом: перед третім запитанням учитель може сказати: «Не поспішайте. Тут є варіант, який звучить знайомо, але нам потрібне точне значення». Це вчить дітей уважно читати/слухати умову.
7. Раунд «Козацький детектив» — 5 хв
	Формат раунду — практичні ситуації. Тут команди отримують до 3 монет не за швидкість, а за обґрунтування.
Ситуація 1. Козачата вирушають у похід. У рюкзак поклали пляшку води, дощовик, аптечку, важку скляну вазу, зручне взуття. Що зайве?
 Відповідь: скляна ваза — вона важка, крихка і не потрібна в поході.
Ситуація 2. Ви загубили напрямок. Що може допомогти?
 А — компас; Б — ложка; В — подушка. Відповідь: А.
Ситуація 3. Перед походом надворі холодно й дощить. Що треба зробити? Орієнтовна відповідь: обрати відповідний одяг і взуття, взяти захист від дощу, перевірити спорядження.
Учитель дає 30 секунд на кожну ситуацію. Після відповіді ставить одне уточнювальне питання: «Чому?» або «Що може статися, якщо цього не зробити?»
8. «Рухливий козацький бліц» — 4 хв
	Після кількох раундів перед екраном дітям потрібна зміна діяльності. Учитель просить усіх, хто може, встати. Якщо твердження правильне — підняти руки вгору; якщо неправильне — схрестити руки перед собою. Діти, яким незручно вставати або які не можуть виконувати рух, використовують реакції 👍 / 👎.
Перед фізичними вправами потрібно дотримуватися правил безпеки. — Так.
Під час занять можна штовхати інших. — Ні.
Фізичні вправи розвивають силу, швидкість, витривалість і гнучкість. — Так.
У поході не потрібно стежити за власним самопочуттям. — Ні.
Одяг для походу потрібно добирати відповідно до погоди. — Так.
	Бали тут можна не нараховувати: раунд виконує роль короткої руханки та перевірки матеріалу.
9. Фінал «Козацький код» — 4 хв
	На екрані п’ять слів: ЧЕСТЬ, СИЛА, ДРУЖБА, РОЗУМ, ВІДПОВІДАЛЬНІСТЬ.
Завдання: за 1 хвилину скласти й продовжити речення «Справжній козак — це людина, яка…». Команди можуть використати всі слова або частину з них, але думка має бути завершеною.
Приклад: «Справжній козак — це людина, яка має честь, розум і силу духу, підтримує друзів та відповідає за свої вчинки».
Оцінювання: до 3 монет — 1 за зміст, 1 за командну роботу, 1 за зрозуміле пояснення. У цьому раунді не варто шукати «єдину правильну» фразу.
10. Підбиття підсумків і рефлексія — 3 хв
	Учитель демонструє підсумкову таблицю. Замість одного переможця доцільно відзначити кожну команду: «Найкмітливіший рій», «Найкращі знавці козацьких традицій», «Найдружніша команда».
Підсумкова репліка вчителя:
«Сьогодні ми побачили, що козацький гарт — це не лише фізична сила. Це знання, пам’ять про свій край, відповідальність, взаємодопомога, кмітливість і вміння працювати разом».
	Рефлексія «Козацька булава». Учитель називає три початки речень. Діти обирають один і завершують його вголос або одним коротким повідомленням у чаті:
«Сьогодні я пригадав/пригадала…»
«Найцікавішим для мене було…»
«Тепер я можу пояснити…»
Орієнтовний таймінг
	Етап
	Час
	Онлайн-інструмент

	Вступ. «Козацька рада»
	4 хв
	мікрофон, чат

	«Козацькі цінності»
	5 хв
	реакції / чат

	«Хто є хто на Січі?»
	5 хв
	демонстрація екрана, чат

	«Козацьке військо»
	5 хв
	демонстрація екрана, чат

	«Впізнай козацький побут»
	6 хв
	слайди, чат

	«Козацька культура»
	4 хв
	слайди, усні відповіді

	«Козацький детектив»
	5 хв
	командне обговорення

	«Рухливий козацький бліц»
	4 хв
	камера / реакції

	Фінал «Козацький код»
	4 хв
	командна відповідь

	Підсумки та рефлексія
	3 хв
	чат / мікрофон


Критерії спостереження за результатами
	Що спостерігаємо
	Ознака результату

	Знання
	Учень правильно розпізнає основні поняття й факти з тем першого року.

	Аргументація
	Може коротко пояснити, чому обрав відповідь.

	Командна робота
	Слухає інших, дотримується правил, бере участь у спільному рішенні.

	Практичне мислення
	Застосовує знання у туристських та безпекових ситуаціях.

	Рефлексія
	Може назвати, що пригадав, дізнався або навчився робити.


Методичні поради для онлайн-проведення
• Не перевантажуйте слайди текстом. Для молодших дітей краще одне запитання або одна група предметів на слайді.
• Після демонстрації запитання залишайте 10–15 секунд тиші. В онлайн-уроці дитині потрібен час прочитати завдання на екрані, переключитися на чат і набрати відповідь.
• Не перетворюйте гру на змагання швидкості інтернету. Якщо відповідь оцінюється на швидкість, діти з нестабільним зв’язком опиняються в нерівних умовах.
• Чергуйте способи відповіді: чат, голос, реакція, рух перед камерою. Це допомагає утримувати увагу протягом 45 хвилин.
• Після помилки не повідомляйте лише правильний варіант. Запитайте: «Що в умові могло нам підказати?» або «Як це запам’ятати наступного разу?»
• Якщо часу стає менше, скоротіть кількість тверджень у бліці, але не прибирайте фінальний «Козацький код» і рефлексію: саме вони завершують заняття змістовно.
• Якщо дітей багато, не просіть кожного відповідати вголос у кожному раунді. Чергуйте ройових і призначайте «голос команди» на один раунд.
Варіант проведення без поділу на окремі онлайн-кімнати
	У молодших класах окремі кімнати не завжди виправдані: на перехід між ними витрачається час, а вчитель не чує всі команди одночасно. Тому гру можна провести в одній конференції. Учитель називає команду, якій дається 20 секунд на коротку нараду; інші в цей момент не підказують. У швидких раундах усі відповідають одночасно в чаті після сигналу. Такий формат простіший технічно і добре працює, якщо діти вже знають правила командної взаємодії.

