
Краевое государственное бюджетное профессиональное образовательное учреждение 

«Комсомольский-на-Амуре колледж технологий и сервиса» 

 

 

 

 

 

 

 

МЕТОДИЧЕСКАЯ РАЗРАБОТКА МАСТЕР-КЛАССА 

 

Тема: «Методы генерации идей для разработки сувенирной продукции» 

 

 

 

 

 

 

 

 

Варгасова Дарья Андреевна, 

преподаватель КГБ ПОУ «Комсомоль-

ский-на-Амуре колледж технологий и 

сервиса» 

 

 

 

 

 

г. Комсомольск- на - Амуре 

2024 

  



2 

 

Цели и задачи мастер-класса 

Наименование 

дисциплины 

МДК 02.01. Фирменный стиль и корпоративный дизайн 

Специальность 54.01.20 Графический дизайнер (3 курс) 

Тема урока Методы генерации идей для разработки сувенирной продукции 

Тип урока Комбинированное учебное занятие 

Вид урока Практическое занятие 

Образовательные 

ресурсы 

Методичка графического по работе над заказом, разработчик Варгасо-

ва Д.А., Король Т.И. 

Видео ролик, созданный с помощью ИИ, презентация. 

План урока 1. Организационный этап. Мотивация учебной деятельности обучаю-

щихся (2 мин) 

2. Актуализация. (3 мин) 

3. Постановка цели и задач учебного занятия (2 мин) 

4. Первичное усвоение новых знаний (5 мин) 

5. Первичная проверка понимания. (3 мин) 

6. Самостоятельная работа в команде. (19 мин) 

7. Представление результатов работы команды (4 мин) 

8. Информация о домашнем задании, инструктаж по его выполнению 

(4 мин) 

9. Рефлексия учебной деятельности на учебном занятии (3 мин) 

Формируемые 

компетенции 

Общие компетенции (ОК): 

ОК 2. Осуществлять поиск, анализ и интерпретацию информации, не-

обходимой для выполнения задач профессиональной деятельности. 

ОК 3. Планировать и реализовывать собственное профессиональное и 

личностное развитие. 

ОК 4. Работать в коллективе и команде, эффективно взаимодейство-

вать с коллегами, руководством, клиентами. 

ОК 5. Осуществлять устную и письменную коммуникацию на государ-

ственном языке с учетом особенностей социального и культурного 

контекста. 

ОК 6. Проявлять гражданско-патриотическую позицию, демонстриро-

вать осознанное поведение на основе традиционных общечеловеческих 

ценностей. 
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ОК 10. Пользоваться профессиональной документацией на государ-

ственном и иностранном языках. 

Профессиональные компетенции (ПК): 

ПК 2.3. Разрабатывать дизайн-макет (дизайн-концепции) на основе 

технического задания. 

ПК 2.4. Осуществлять представление и защиту разработанного дизайн-

макета. 

Цель урока Научить студентов применять методы генерации идей для разработки 

сувенирной продукции на основе технического задания. 

Задачи урока 1. Образовательные: изучить методы генерации идей, вспомнить 

виды сувенирной продукции, научиться применять методы генерации 

идей. 

2. Развивающие: развивать самостоятельность в организации соб-

ственной деятельности и деятельности команды, способность анализи-

ровать, оценивать и систематизировать информацию. 

3. Воспитательные: содействовать развитию навыков взаимодей-

ствия в группе, ответственности и результативности группы, вовлечь 

учащихся в активное, эффективное групповое взаимодействие для 

решения поставленной задачи, содействовать воспитанию сознатель-

ного отношения к процессу овладения профессиональной деятельно-

стью. 

Методы и формы 

обучения 

Методы: работа в малых группах, словесный: подводящий диалог, во-

прос - ответ, игрового моделирования, наглядный, метод исключения 

лишнего, метод обобщения понятий, метод Рефлексивная мишень, 

проектные методы: метод «Круговорот», метод фокальных объектов, 

метод синектики (ассоциаций), метод слияния идей.  

Формы: групповая, фронтальная 

Основные поня-

тия по теме 

Фирменный стиль, методы генерации идей, сувенирная продукция, 

виды сувенирной продукции 

Формы контроля Устный опрос, защита групповой работы. 

Домашнее 

задание 

Разработать концепцию сувенирной продукции в соответствии с полу-

ченными данными после использования метода генерации идей «кру-

говорот» 

Планируемые Узнают: методы генерации идей 
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образовательные 

результаты 

Научатся: применять методы генерации идей для разработки сувенир-

ной продукции 

Получат возможность научиться: представлять результаты работы 

группы, анализировать деятельность свою и группы. 
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Оснащение 

Общие требования к 

аудитории 

Стандартный класс 

Индивидуальное рабочее место педагога, отдельный стол для раз-

даточного и вспомогательного материала. 2 стола для работы в 

группах (2 группы), стулья 8 шт.  

Наименование и ко-

личество необходимо-

го оборудования, ин-

струментов и матери-

алов 

Мультимедийная установка (ПК, экран, проектор) – 1шт., Wi-fi – 

роутер с доступом в Интернет. 

- Flip chart для коллективного обсуждения идей – 2 шт., 

- Ватманы 2 шт. 

- Маркеры цветные – 2 уп. 

- Бумага А3 – 1 уп.  

- Цветные карандаши – 2 уп.  

- Папки-конверты – 2 шт. 

Наименование и ко-

личество необходимо-

го программного 

обеспечения и требо-

ваний к компьютер-

ной технике  

Презентация PowerPoint, просмотр видео со звуком, мышь, клавиа-

тура, кликер (беспроводной презентер) 
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Технологическая карта учебного занятия 

Этапы учебного 

занятия 

Плани-

руемые 

резуль-

таты 

Деятельность  

преподавателя 

Деятельность 

студентов 

Средства 

и методы 

обучения 

1. Организацион-

ный этап. Моти-

вация учебной 

деятельности 

обучающихся. 

ОК 5 Приветствие. Обучающи-

еся поделены на две ко-

манды. 

Предложение выбрать 

значок с мотивационной 

надписью, которая стиму-

лирует на эффективную 

работу. (Приложение 1) 

Приветствие. Вы-

бор каждым обу-

чающимся значка 

с мотивационной 

надписью. 

Настрой на рабо-

ту. 

Мотиваци-

онная фра-

за 

2. Актуализация. ОК 2, 

ОК 5 

Посмотрите на слайд, как 

назвать одним словом? 

(Ответ: сувенирная про-

дукция) 

Задание: «Найдите лиш-

нее на слайде» (Ответ: 

лишняя игрушка), назвать 

оставшиеся виды суве-

нирной продукции. 

- Изучение пока-

занных примеров, 

подбор обобща-

ющего понятия, 

исключение лиш-

него  

 

Метод 

обобщения 

понятий, 

метод ис-

ключения 

лишнего 

3. Постанов-

ка цели и задач 

учебного занятия 

ОК 3, 

ОК 5 

Подводящие вопросы к 

цели и задачам занятия: 

- Графический дизайнер — 

это специалист, который 

создаёт уникальный 

стиль компании, меропри-

ятия или продукта. Знае-

те ли вы как придумать 

нестандартную идею су-

венирной продукции? 

- А вы знаете, что суще-

ствуют («еще» если 

- обсуждение по-

нятия 

- формулирование 

целей и задач 

урока 

- формулирование 

плана действий по 

достижению цели. 

«Цель формулиру-

ется студента-

ми: «узнать и 

научиться приме-

Подводя-

щий диа-

лог 
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назвали) эффективные 

методы генерации идей? 

Есть ли какие-то специ-

альные способы приёмы, 

методы? 

- Какую цель мы можем 

поставить сегодня на за-

нятии? (Как вы думаете, 

чем мы будем сегодня с 

вами заниматься на заня-

тии и какова его цель?) 

 - Что мы сегодня можем 

сделать чтобы достичь 

нашей цели?  

нять способы ге-

нерации идей для 

создания сувенир-

ной продукции». 

Задачи/этапы: 

1. Изучить 

методы 

2. Применить 

методы на прак-

тике 

3. Разрабо-

тать концепцию 

сувенира» 

4. Первичное 

усвоение новых 

знаний. 

ОК 1, 

ОК 2, 

ОК 5, 

ОК 10  

Знакомит с «Методичкой 

графического дизайнера 

по работе над заказом» 

Ссылка на методичку: 

https://cloud.mail.ru/public/

gVXe/P6hYQjRpi 

В проектировании выде-

ляют множество мето-

дов генерации идей. Я 

предлагаю вам познако-

миться с некоторыми из 

них. 

Вытяните по одной кар-

точке на команду с мето-

дом генерации идей и изу-

чите данный метод в ме-

тодичке. (на выбор 3 ме-

тода: Метод синектики, 

Метод фокальных объек-

тов, Метод соединяем 

Изучают теорети-

ческий материал.  

Самостоя-

тельное 

изучение 

материала 
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понятия между собой 5 

понятий 

5. Первичная 

проверка  

понимания. 

ОК 5 После изучения теорети-

ческого материала пред-

лагает обучающимся 

кратко/тезисно рассказать 

о изученном методе гене-

рации идей. 

- Предлагаю вам сейчас 

тезисно рассказать нам о 

методе, который вы изу-

чили. Кто желает? 

- А теперь я предлагаю 

вам закрепить теорию на 

практике и протестиро-

вать работу тех мето-

дов, которые вы изучили в 

профессиональной игре. 

Прежде чем приступить, 

ознакомимся с этапами 

работы в группе, которая 

находится у вас на сто-

лах. (приложение 2) 

Тезисно расска-

зывают об осо-

бенностях вы-

бранного метода 

генерации идей. 

Публичное 

выступле-

ние 

6. Самостоятель-

ная работа в  

команде.  

ОК 1, 

ОК 3, 

ОК 4, 

ОК 5, 

ОК 6, 

ОК 11, 

ПК 2.1, 

ПК 2.3 

Объявление игры  

«Тендер».  

П- Представьте, что вы 

являетесь конкурирующи-

ми дизайнерскими компа-

ниями. Как вы назовете 

свою компанию, кто бу-

дет Арт-директором? 1 

минута на обсуждение» 

П- Нам поступило обра-

щение от заказчика. Да-

- выбирают 

название для сво-

ей команды, капи-

тана 

- смотрят ви-

деозвонок заказ-

чика 

- уточняют задачи 

по заказу (при 

необходимости) 

- выбирают тех-

Видеоро-

лик, со-

зданный с 

помощью 

ИИ 

Групповая 

работа над 

созданием 

продукта 

Проектные 

методы: 
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вайте его выслушаем.  

(видео, созданное с помо-

щью нейросети). Все ли 

понятно? Остались ли у 

вас вопросы по заказу? 

- вы можете пользовать-

ся флипчартом, вста-

вать, итоговая работа 

команды должна быть 

представлена на форма-

те А3 

Отслеживание тайминга: 

1 мин название команды 

выбор лидера; 

5 мин работа по методу; 

10 мин рисунок концеп-

ции; 

Консультация групп.  

нологии 

- применяют тех-

нологии по гене-

рации идей в 

группе 

- выбирают еди-

ную концепцию 

группы 

- визуализирут 

концепцию на 

формате А3 

- готовятся к за-

щите концепции 

метод си-

нектики, 

метод фо-

кальных 

объектов, 

метод сли-

яние идей 

7. Представление 

результатов рабо-

ты команды 

ОК 4, 

ОК 5, 

ОК 6, 

ПК 2.4 

- Ведение процесса пре-

зентации. 

- Определение победителя 

и участника в соответ-

ствии с критериями оцен-

ки (приложение 3) 

- Уважаемые коллеги, 

члены жюри, я предлагаю 

вам принять участие в 

оценке концепций групп. 

Прошу, ознакомьтесь с 

критериями оценивания, 

после выступления обоих 

команд вам нужно под-

нять карточку стороной 

той команды, которая у 

- готовятся и про-

водят презента-

цию своей рабо-

ты, обосновывая 

принятые дизай-

нерские решения. 

Публичное 

выступле-

ние, защи-

та проекта 
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вас по результатам оце-

нивания набрала больше 

всего баллов.  

- Уважаемые участники, 

теперь пришла пора за-

вершить работу. Предла-

гаю 1 команде рассказать 

про свою концепцию. Вре-

мя 2 минуты. 

- Следующая команда вам 

слово. 

- Всем спасибо за презен-

тации. 

- Уважаемые члены жю-

ри, поднимите пожалуй-

ста карточку стороной 

того цвета команды, ко-

торая у вас набрала 

наибольшее количество 

баллов. 

- Поздравляю команду по-

бедителя, вы получаете 

сертификат победителя 

профессиональной игры 

«Тендер», вторая команда 

спасибо за участие, при-

мите пожалуйста сер-

тификат участника 

7. Информация о 

домашнем зада-

нии, инструктаж 

по его выполне-

нию 

ОК 3, 

ОК 4, 

ОК 5, 

ПК 2.1 

Проводит круговорот: 

Кто заказчик? Кто целевая 

аудитория? Что (какой вид 

сувенира)? Из чего (мате-

риал)? (приложение 4) 

Задача обучающихся дома 

- отвечают пись-

менно на стике-

ре/листе, переда-

ют по кругу каж-

дый вопрос. 

Кругово-

рот 
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разработать концепцию в 

соответствии с получен-

ными данными. (QR-код 

на общую доску для сдачи 

домашнего задания на ли-

сте формата А3) 

- Еще один метод генера-

ции идей мы с вами по-

пробуем применить при 

составлении домашнего 

задания. Возьмите каж-

дый по листочку с надпи-

сью «Домашнее задание». 

Подпишите пожалуйста 

свою фамилию. А сейчас 

заполните первую строч-

ку, для какой компании 

или города вы бы хотели 

разработать сувенир. Пе-

редайте свой листок со-

седу по часовой стрелке и 

теперь вы заполняете 3 

строку «ЦА». Как вы ду-

маете, на какую ЦА рас-

считана данная компа-

ния/город? Двигаемся 

дальше, передавайте ли-

сток соседу по часовой 

стрелке. Следующий 

пункт «вид сувенира». За-

пишите, какой сувенир по 

вашему мнению подойдёт 

для данной компа-

нии/города и ЦА. Переда-
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ём дальше. И завершаю-

щий этап, какой матери-

ал будет использоваться 

при изготовлении сувени-

ра? Запишите и передай-

те лист дальше. Сейчас 

вам вернулся ваш бланк с 

заданием, по которому вы 

должны придумать кон-

цепцию сувенира и нари-

совать любым удобным 

вам способом. Метод, 

который вы опробовали 

называется «кругово-

рот/карусель». В чём суть 

данного метода? 

Готовый результат необ-

ходимо опубликовать на 

единую доску по QR – ко-

ду, который у вас распо-

ложен на бланке.  

8. Рефлексия 

учебной деятель-

ности на учебном 

занятии 

ОК 3, 

ОК 5, 

ОК 6 

Проводит обмен общим 

опытом и выводов, каса-

ющихся применимости 

метода и полученных ре-

зультатов. 

- Оцените пожалуйста 

сегодняшнее занятие. 

Возьмите из папки листы 

оценки «Мишень».  

Оцените, как вы работа-

ли на занятии, как рабо-

тали члены вышей коман-

ды, на сколько был эф-

- Активно участ-

вуют в обсужде-

нии результатов, 

выражают свое 

мнение и анали-

зируют приме-

ненные методы. 

 

Мишень, 

открытый 

микрофон 

(приложе-

ние 6) 
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фективен метод генера-

ции идей, который вы 

применяли, было ли заня-

тие вам интересно. Я 

узнал что-то новое на за-

нятии? (0- не узнал, 5 

узнал много нового) 

Мишень разделена на сек-

ции от 0 до 5, где 0 это 

все плохо, а 5 все отлично. 

Нарисуйте кружочек в 

выбранном вами секторе. 

- Спасибо вам за работу. 

Какая фраза вас сегодня 

мотивировала на работу, 

что было вам интересно? 

Кто желает поделиться 

своими впечатлениями? 
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Приложение 1 

Мотивационные фразы 
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Приложение 2 

Памятка  

по работе в группе 

Этап Тайминг 

1. Выбрать название команды и лидера 1 мин. 

2. Получить задание 3 мин. 

3. Применить метод генерации идей 5 мин. 

4. Разработать и визуализировать кон-

цепцию сувенира 

10 мин. 

5. Презентация концепции 2 мин.  
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Приложение 3 

Критерии оценки 

Профессиональная игра по графическому дизайну "ТЕНДЕР" 

Критерий Команда 1 Команда 2 

Простота и привлекательность   

Запоминаемость   

Оригинальность и уникальность   

Ассоциативность с компанией (городом)   

Полнота и качество выступления   

2 – полностью соответствует критерию 

1 – соответствует критерию частично 

0 – не соответствует критерию 

Всего   

 

 

  



17 

 

Приложение 4 

Домашнее задание  

ФИО графического дизайнера  

Кто заказчик?  

Кто целевая аудитория?  

Что (какой вид сувенира)?  

Из чего (материал)?  

 

Выполненную работу прикрепить картинкой и подписать ФИО 

на доске http://linoit.com/: 

До 30 апреля 2024 года  
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Приложение 5 

Рефлексивная мишень 

 

Где: 

1 – плохо, метод не эффективен, не интересно, ничего не узнал нового; 

5 – работал отлично, метод эффективен, было интересно, узнал много нового. 
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