Методична розробка уроку
Клас: 7
Тема: Уява як інструмент креативу та нешаблонного мислення. Техніка «Перетворення проблеми на гру»

1. Мета та завдання
Мета:
Сформувати в учнів уявлення про уяву як інструмент підприємця для генерації нових ідей і подолання проблем, навчити застосовувати техніку «проблема як гра», розвивати креативне мислення.
Завдання:
· Освітні:
· пояснити поняття уява, креативність, нестандартне мислення;
· продемонструвати техніку «перетворення проблеми на гру».
· Розвиваючі:
-    розвивати вміння працювати в команді, презентувати ідеї, бачити проблему під різними кутами.
· Виховні:
-    виховувати інтерес до інновацій, сміливість у висловлюванні «дивних» ідей, позитивне ставлення до помилок.
2. Ключові поняття
· Уява – м’яз мислення, здатність створювати образи та моделі.
· Креативність – створення нового, що має цінність.
· Нестандартне мислення – пошук альтернативних шляхів вирішення проблем.
· Проблема як гра – техніка, яка знімає страх помилки та відкриває простір для експериментів.
3. Обладнання та матеріали
· дошка / фліпчарт, маркери;
· проектор (за потреби);
· картки із завданнями для груп;
· аркуші й ручки для учнів;
· таймер (або телефон із секундоміром).
4. Хід уроку
I. Організаційний момент і вступ 
1. Привітання учнів.
«Доброго дня! Сьогодні на нас чекає особливий урок – ми будемо не просто слухати, а й грати, фантазувати й придумувати креативні рішення».
2. Мотиваційна бесіда.
«Хто з вас любить грати у відеоігри чи настільні ігри? Що вам у них подобається?» (очікувані відповіді: змагання, досягнення мети, можливість почати заново, веселощі).
«А тепер уявіть: якщо проблеми в житті чи бізнесі розглядати як гру – наскільки легше було б їх вирішувати?»
3. Оголошення теми та цілей.
«Тема нашого уроку – "Моя уява – мій інструмент". Ми дізнаємось, що таке креативність і нестандартне мислення, та спробуємо кілька вправ, які допомагають перетворювати проблему на гру».
II. Основна частина 
	Символ
	Етап уроку
	Мета-дія
	Зміст уроку

	🌟
	1. Міні-лекція з елементами бесіди
	Формувати розуміння ролі уяви та нестандартного мислення у створенні нових ідей.
	Уява як «фабрика ідей». Приклади: iPhone, Tesla, Netflix – усе це почалося з уяви однієї людини.
 
Нестандартне мислення. Приклад: Не як зробити кращу свічку, а як створити новий спосіб освітлення → лампа.
 
Чому проблема як гра працює?
 • У грі не страшно помилятися;
 • Можна експериментувати;
 • Це цікаво й захоплює.
 
Висновок: «Підприємець бачить проблему як виклик, а не як загрозу.»

	🧩
	2. Практичні вправи – Вправа 1. Бізнес-Головоломка
	Розвивати креативне мислення, вміння співпрацювати в команді, шукати нестандартні рішення.
	Учитель ділить учнів на групи по 3–4 особи.
 Завдання: «Ви власники кафе біля школи. Вранці у вас купують перекуси, але після уроків клієнтів майже немає. Як зацікавити учнів приходити після занять?»
 
Інструкція: «Уявіть, що це рівень у грі. Ваша мета – придумати якомога більше ідей. Чим сміливіші та божевільніші – тим краще!»
 Після обговорення кожна група презентує 1–2 найцікавіші ідеї.

	🎩
	Вправа 2. “6 капелюхів мислення”
	Розвивати навички аналізу, емпатії, оцінювання ризиків та організації мислення.
	Клас розділяється на 6 ролей (або груп):
 – Білий капелюх – факти;
 – Червоний – емоції;
 – Чорний – ризики;
 – Жовтий – позитив;
 – Зелений – нові ідеї;
 – Синій – організація процесу.
 
Завдання: розглянути проблему кафе через призму «свого» капелюха.
 Висновок: «Одна й та сама проблема може мати зовсім різні грані.»

	🌿
	Вправа 3. “10 способів використання горщика”
	Розвивати гнучкість мислення, уяву, здатність бачити альтернативні функції предметів.
	Учні отримують аркуш і за 3 хв мають записати 10 способів використати квітковий горщик (не лише за призначенням).
 Приклади: каска для гри, барабан, лампа, форма для піску.
 2–3 учні зачитують свої варіанти.
 
Висновок: «Уява дозволяє бачити нові функції навіть у звичних речах.»
 




III. Заключна частина 
1. Рефлексія.
· «Які ідеї були найсміливішими?»
· «Чи було легше фантазувати, коли проблема сприймалась як гра?»
· «Який "капелюх" мислення був вам ближчим?»
2. Підбиття підсумків.
· ключові слова уроку: уява, креативність, нестандартне мислення, гра;
· «Підприємець – це людина, яка бачить у проблемі шанс».
3. Домашнє завдання.
· придумати власну невелику проблему й знайти 3–5 рішень у форматі гри, або
· вигадати ідею «гри» для шкільного підприємницького проєкту.
5. Критерії оцінювання
· активність участі в обговореннях і вправах;
· кількість і оригінальність ідей;
· уміння аргументувати й презентувати.
[bookmark: _GoBack]6. Можливі труднощі та шляхи їх вирішення
· Учні бояться висловлювати нестандартні ідеї.
→ Учитель заохочує будь-яку відповідь: «Цікаво! А що буде, якщо розвинути цю ідею?»
· Мовчання в групах.
→ Учитель дає «стартовий поштовх»: «А що, якщо кафе стане уявним космічним баром?»
· Обмежений час.
→ Групи презентують лише одну найкращу ідею.

