Методы проектных решений
Сценарий мастер-класса  А.В. Данилькевича – преподавателя специальных дисциплин специальностей: 032401 Реклама и 070602 Дизайн (по отраслям)
Цель: представить опыт работы по использованию метода проектных решений в профессиональной деятельности педагога.
Задачи:

· передача своего опыта использования методов проектных решений в формировании общих и профессиональных компетенций педагогической деятельности; 

· совместная отработка с участниками мастер-класса методических подходов и приемов решения проектных задач; 
· оказание методической помощи участникам мастер-класса  для профессиональной деятельности:
· рефлексия собственного профессионального мастерства участниками мастер-класса.
Правила работы на мастер-классе (3-5 минут):

1. Прошу Вас отпустить все мысли, что тяготят Вас в данный момент и может некоторые методы рассмотренные нами в течении мастер-класса помогут их разрешить при новом возникновении.

2. Так же прошу Вас стать активным участником данного мастер-класса и быть более открытыми в процессе работы.

3. Учитывать мнение окружающих при собственной работе, не вступать в спорные дискуссии, ибо после мастер-класса мы можем обсудить их индивидуально.

4. Конспектировать информацию необходимую для участия, все используемые материалы и описание методик, я передам Вам по окончании мастер-класса.

5. Прошу проявлять себя во всех заданиях и решениях проводимых по мастер классу, даже если вы считаете свои идеи менее удачными, по сравнению с представленными.

Коллеги, перед началом нашего мастер-класса я хотел бы задать вам задачу: 
Весной 1952 г. Алекс Осборн, предприниматель и директор страховой компании (которая пятью годами позже разорилась) штата Иллинойс США. Собрал почти всех жителей города возле своего вновь построенного, три месяца тому назад, деревянного двухэтажного коттеджа. Облил коттедж бензином и поджег его.
Вопрос: Зачем он это сделал?
Рассматриваются варианты, даются ответы и расшифровываются выводы предложенные участниками мастер-класса (3-5 минут)
Дается ответ: Алекс Осборн, предприниматель и изобретатель, в последние годы жизни был журналистом. А дом он свой поджег для презентации средства пропитки дерева, не дающего ему загореться (Незагорайки), которым и был обработан дом.

Задаются вопросы (время обсуждения 5-15 минут):

1. При обсуждении данной задачи какие методы мы использовали?

2. Были ли наши выводы верными относительно идеи автора и почему?

3. Каким образом Мы пытались найти решение на поставленную задачу?

Рассматривая данную задачу Мы погрузились в метод решения проектных задач, первым из них стал метод «мозгового штурма», предложенный американским предпринимателем и изобретателем Алексом Осборном (1888 - 1966). Заметив, что одни изобретатели более склонны к генерированию идей, а другие - к их критическому анализу, А. Осборн предложил поручать поиск решений технических задач коллективу, состоящему из групп таких «генераторов» и «экспертов».

«Опасности быть учителем».

Первобытных людей окружала враждебная им природа. И всему многообразию опасностей человек мог противопоставить только одно - свой мозг. Он учился у природы и покорял ее, преодолевая собственную слабость и незнание, становился умнее, росли его силы. Оглядываясь назад, можно сказать, что история человечества - лестница изобретений. И одно из вершинных достижений человеческой культуры - изобретение способа "как изобретать" (синонимы: Методы творчества, Методики творчества, Творческие методики)…  Предложенные А. Альтшуллером в своей Теории Решения Изобретательских Задач.

Первобытные люди не столько сами искали изобретения, сколько они в готовом или почти готовом виде находили его: рубило, палка-копалка и т.д. В древнем мире и даже в средневековье часто один и тот же человек выполнял всю необходимую цепочку действий - от замысла до проверки идеи на практике, в изделии.

Прошу прощения за столь большую образность, но в настоящее время преподаватель имеет необходимость использовать различные методики в своей деятельности, для реализации требований ФГОС СПО при формировании компетенций будущего специалиста, так же выполняет всю необходимую цепочку действий, для достижения результата подготовки специалиста компетентного в своей профессиональной области, владеющего всеми Общепрофессиональными Компетенциями и Профессиональными Компетенциями, а так же специалиста имеющего высокий потенциал для работы в команде и коллективе.

И при реализации МОДУЛЬНОГО ОБУЧЕНИЯ наиболее благоприятно использовать:
Методы проектов 

Цель проектного обучения – создать условия, при которых учащиеся: самостоятельно и охотно приобретают недостающие знания из разных источников; учатся пользоваться приобретенными знаниями для решения познавательных и практических задач; приобретают коммуникативные умения, работая в различных группах; развивают исследовательские умения (умения выявления проблем, сбора информации, наблюдения, проведения эксперимента, анализа, построения гипотез, общения); развивают системное мышление. 

Исходные теоретические позиции проектного обучения: 

1) в центре внимания – учащийся, содействие развитию его творческих способностей; 

2) образовательный процесс строится не в логике учебного предмета, а в логике деятельности, имеющей личностный смысл для учащегося, что повышает его мотивацию в учении; 

3) индивидуальный темп работы над проектом обеспечивает выход каждого учащегося на свой уровень развития; 

4) комплексный подход в разработке учебных проектов способствует сбалансированному развитию основных физиологических и психических функций учащегося; 

5) глубоко осознанное усвоение базовых знаний обеспечивается за счет универсального их использования в разных ситуациях.

(5 минут)

Опыт использования «мозгового штурма» показывает, что генерации идей способствуют такие приемы, как аналогия (сделай так, как это делалось при решении другой задачи), инверсия (сделай наоборот), фантазия (предложи нечто неосуществимое) и пр. Большую роль играют здесь и субъективные качества участников штурма - наличие прошлого опыта, боязнь оказаться бесполезным, отсутствие творческого настроения, усталость и т.д.

Многие считают, что разработка идей – очень творческий и спонтанный процесс. Но зачастую это не так. Творчество – это довольно технологичный процесс. Каждый собирает свой ящик инструментов творческого поиска. Очень важно придерживаться правил. Например, все знают, что во время классического мозгового штурма нельзя критиковать. Но мало кто соблюдает это правило. У нас на занятиях действует такое правило: во время мозгового штурма участник, сказавший: Нет, Нельзя, Не получится, Это сложно и все такое прочее, получает предупреждение. Три предупреждения и участник покидает группу, либо обсуждение завершается. Работает безотказно.

Метод «Визуальной ассоциации»: берется любой объект, и приводятся ассоциации, на манер его использования. (5-10 мин)
Пример: Писчая ручка.

Как объект для письма, для рисования, записи идей, выражения чувств (признание в любви) и т.д.

Рефлексия:
1. На каких этапах Модульного обучения можно использовать данную методику?

2. В чем особенности данного метода?

3. Легко ли было придумывать ассоциации?

Форсирование случайностей: иногда удается найти хорошую идею методом случайного перебора. Берем слово из предметной области, с которой мы работаем на данный момент, и соединяем его с другим случайным понятием. Для таких целей можно использовать. Нельзя недооценивать важность общего уровня поглощаемой информации.
Метод с генерированием идей на время работает на «Ура». Например: придумать 150 вариантов использования мумии Ильича за 3 минуты. Уже придуманные и записанные варианты рождают новые, еще более бредовые. Метод быстро заряжает людей креативной энергией и дает нужный позитивный настрой.
Однако, в начале нашего мастер класса мы говорили о коллективной работе для единого проекта и в данном случае, возможно использовать методы коллективного творчества – отличный способ создавать лучший продукт. 
Метод «Групповая визуализация объекта» (15-20 минут)
Например, тема: современный педагог
На листе А4, каждый начинает рисунок с означенной тематикой и после передает его своему соседу. После чего каждый получивший рисунок соседа добавляет в него собственный элемент (дорисовывает), что, по его мнению, необходимо внести на данный формат, подписывая в низу свою идею.
При возвращении каждый анализирует полученный результат и отмечает в списке важные для него дополнения.

Правила: Нельзя долго задерживать рисунок, и не оставлять своих подписей при внесении изменений. 
Ограничение внесенное: работа в парах!, поскольку чаще всего участников 5-10 человек

Рефлексия:

1. Довольны ли результатом, получившейся идеи с дорисовками?

2. Сложно ли было вносить изменения в имеющийся рисунок?

3. Ощутимый ли вклад, по Вашему мнению, внесли в рисунок коллеги?

4. Понравился ли данный метод?

Иногда светлейшие идеи рождаются на мозговых штурмах за 5 минут обсуждений и после выливаются в сложные проекты. Тем не менее, хорошие идеи не всегда приходят даже в таком формате, и часто штурмы превращаются в пустую трату времени. В этом нет ничего страшного. Не стоит ожидать потрясающего эффекта от каждой встречи. Однако, для повышения эффективности креативных процессов действительно стоит следовать некоторым правилам: крайне важно регламентировать процесс проведения встречи; назначать куратора, который будет следить за работой в рамках этого регламента; поддерживать позитивный настрой в рамках реализуемого проекта (если это позволяет сам проект).
Итог мастер класса: Я призываю Вас позаботиться о себе при реализации профессиональных программ и решении проектных задач, о том МАСТЕРЕ, которым Вы станете завтра. Через месяц, через год или большее время. Но обязательно станете, при желании и старании!
Ведь поиск и решение это своего рода игра, так что играйте и побеждайте.
Заполнение анкеты коллегами, присутствующими на мастер-классе, для личной рефлексии преподавателя (Бортовой журнал).
