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1.     0124РКИ0197 Жоба тақырыбының атауы: Кіріктірілген оқыту технологиялары: робототехника, 3D модельдеу және білім беру үдерісіндегі геймификация
 
 
ЖОБАНЫҢ ҚЫСҚА СИПАТТАМАСЫ
 
 
2.      Жобаның рефераты (конспект).
Зерттеудің өзектілігі: Қазіргі білім беруде оқытудың инновациялық тәсілдерін қажет ететін міндеттер туындайды. Робототехника, 3D модельдеу және геймификация сияқты интеграцияланған технологияларды енгізу осы міндеттерді шешудің әлеуетті шешімі болып табылады. Бұл технологиялар оқушылардың қызығушылығын оятып, дағдыларын дамытып, курстық материалды тиімді меңгеруге көмектеседі.
Қолданылатын әдістеме: Жоба білім беру үдерісіне технологияны кіріктірудегі қолданыстағы әдістер мен педагогикалық тәсілдерді жан-жақты талдау негізінде жүзеге асырылады. Әдебиеттерді талдау, педагогикалық эксперименттер жүргізу, оқушылар мен мұғалімдерден сауалнама алу, оқу нәтижелерін бақылау сияқты сапалық та, сандық та зерттеу әдістері қолданылады.
Білім беру үдерісіне кіріктірілген технологияларды енгізу студенттердің ынтасын арттыруға, оқу сапасын жақсартуға және негізгі дағдыларды дамытуға әкеледі деп күтілуде. Жобаның нәтижелері әртүрлі оқу орындарында, соның ішінде мектептерде, университеттерде және кәсіптік оқу орталықтарында қолданылуы мүмкін.
Күтілетін нәтижелер:
- - Конкурстық құжаттаманың талаптарына сәйкес мақалалар жариялау (cite Score бойынша Scopus немесе Wos кемінде 35 процентиль);
- инновациялық технологияларды қолдану әдістемесін әзірлеу
- білім беру мүмкіндіктерін кеңейту және жақсарту
- мұғалімдерді арттыру бағдарламасын әзірлеу;
- мастер-класстар, семинарлар өткізу;
- зерттеу нәтижелеріне патент/ авторлық куәлік алу.
3.      Жобаның мақсаты: оқытудың тиімділігін арттыру және студенттерді білім берудегі инновациялық тәсілдерді жақсы түсінуге ынталандыру үшін робототехника, 3D модельдеу және геймификация сияқты озық технологияларды білім беру үдерісіне енгізудің әлеуетін зерттеу болып табылады.
4.      Жобаның міндеттері
- Студенттер мен мұғалімдерді робототехника, 3D модельдеу және геймификация саласында оқыту бойынша қолданыстағы білім беру бағдарламалары мен тәжірибелерін талдау.
- Оқыту үдерісіне робототехника, 3D модельдеу және геймификацияны енгізу бойынша мұғалімдерге арналған тренингтер мен курстарды әзірлеу және өткізу.
- Оқушылардың да, мұғалімдердің де қажеттіліктерін ескере отырып, робототехниканы, 3D модельдеу мен геймификацияны білім беру бағдарламаларына табысты біріктіру бойынша ұсыныстар мен стратегияларды әзірлеу.
- Білім беру үдерісінде робототехника, 3D модельдеу және геймификацияны қолдану бойынша студенттер мен мұғалімдерге практикалық нұсқаулар мен ресурстарды ұсыну.
 
5.      Түйін сөздер: оқу процесі, робототехника, 3D модельдеу, геймификация, технологияны біріктіру.

