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organization and methods of constructive solutions characteristic of theatrical space, are used in the 
work. 

In the course of the research, quantitative and qualitative methods will be applied. 
1. New technologies, innovations, new views, more open-minded people, new horizons 

=> After the creation of this platform people would start thinking about new opportunities and new 
ways of development, they would be more open to such technologies, more ready, confident  and 
willing to try new things.  

2. This platform would promote cultural and social development of people. This would 
increase the demand for cultural and entertaining events and would introduce people new cultures.  

3. This is much more accessible for people because the decoration would not be needed 
as in ordinary theaters since digital equipment would provide everything. Hence, the tickets would 
cost lower and the seats would be equally distributed and allocated, and no one visitor would be 
discriminated.  

4. One of the greatest benefits of the project is independence of visitors to choose a 
performance, its day and time. For example, in Astana Opera the tickets for very popular 
performances are bought a month before the official date and also the performances are played only 
in definite periods of the year. Hence, if you did not manage to buy tickets for a performance in 
advance, you have to wait until the next tour.  
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Жоғары кəсіптік білім берудің қазіргі заманғы жүйесі жаңғырту кезеңінен өтуде: 

мазмұны жаңартылып, жаңа білім беру технологиялары енгізілуде. Болашақ мамандардың 
кəсіби құзыреттілігін қалыптастырудың педагогикалық технологияларын жетілдіру дизайн-
білім беруде де өзекті мəселе болып табылады. Инновациялар, инновациялық білім беру, 
инновациялық технологиялар, инновациялық қызмет педагогикада белсенді талқылаудың 
тақырыбына айналады. Инновациялық процестер заманауи дизайнердің кəсіби біліктілігі мен 
құзыреттілігіне жаңа талаптар қояды [1]. Зерттеудің өзектілігі кəсіби білім жүйесін ғана 
емес, жеке шығармашылық қызметке, өздігінен білім алуға, инновациялық кəсіби қызмет 
саласындағы негізгі құзыреттілікті меңгеруге қабілетті маманға заманауи қоғам қоятын 
талаптарға негізделген. Мақалада дизайн-білім берудегі инновациялық технологиялар 
анықталып, талданды, олар кəсіби даярлаудың əртүрлі сатыларында болашақ дизайн 
мамандарын оқытуда тиімді ретінде өзін көрсете білді; инновацияны қолдану арқылы 
болашақ дизайнерлерді кəсіби қызметке дайындау процесінің ерекшеліктері анықталды. 

Түйін сөздер: инновациялық қызметке дайындық, дизайн, кəсіби дайындық, 
құзыреттілік, инновациялық оқыту технологиялары. 

Инновациялық процестер заманауи дизайнердің кəсіби біліктілігі мен құзыреттілігіне 
жаңа талаптар қояды жəне осымен дизайн-білім беруде инновациялық технологияларды 
енгізу қажеттілігі анықталады. 

Инновациялық білімге арналған қазіргі əдебиетте осы феноменнің қиындығы мен 
көпаспектілігі байқалады. Инновациялық білім берудің көрсеткіштері мыналар болып 
табылады: білім алушылардың интеллектуалдық-тұлғалық жəне рухани дамуының жоғары 
деңгейін қамтамасыз ету; олардың ойлаудың ғылыми стилін меңгеруіне жағдай жасау; 
əлеуметтік-экономикалық жəне кəсіптік салалардағы жаңашылдықтар əдіснамасын үйрету. 
Инновациялық білім беру технологиясы-білім берудің инновациялық əдістерін қолдануға 
негізделген білім беру технологиясы. Педагогикалық ғылымда инновациялық білім беру 
технологияларының үш түрі шартты түрде бөлінеді: радикалды, оқыту процесін немесе оның 
едəуір бөлігін қайта құруды білдіретін, аралас, белгілі элементтерді, технологияларды немесе 
əдістерді қосатын, сондай-ақ оларды елеулі өзгертусіз классикалық əдістемелерді жақсартуға 
арналған түрлендіретін [2]. 

Дизайн-білім беруде инновациялық технологияларды əзірлеу негізінде білім 
алушылардың жоғары тиімді оқу қызметін жəне оқытушының басқару қызметін жобалау 
жатыр. 

ЖОО-да инновациялық технологияларды қолдану арқылы дизайнерлерді 
педагогикалық оқытудың міндеттері: 

- жаңа кəсіби жағдайларға оңай бейімделетін мамандарды қалыптастыру; 
- оқу орнының мəртебесін арттыратын қажетті мамандарды дайындау; 
- өз бетінше жұмыс істеу, өз бетімен білім алу жəне өзін-өзі жетілдіру дағдыларын 

қалыптастыру; 
- инновациялық əзірлемелерді қолдана білуді қалыптастыру; 
- міндеттерді, міндеттерді түсіну, оның маңыздылығын бағалау, мақсатқа жету 

құралдарын білу дағдыларын қалыптастыру. 
Психологиялық-педагогикалық əдебиетті талдау болашақ дизайнерлердің кəсіби 

құзыреттілігін қалыптастыру мəселесіне көп жұмыс арналғанын көрсетеді,бұл ғалымдардың 
осы мəселеге деген қызығушылығын көрсетеді [3]. 

Қазіргі заманғы дизайн-білім беруде маңызды міндеттердің бірі білім алушыларда 
кəсіби дағдыларды дамытуға жағдай жасау жəне инновациялық кəсіби қызметке дайын 
инновациялық үлгідегі білікті маманды даярлау болып табылады. Дизайнердің 
шығармашылық қызметі дизайнерлік қызметтің əр түрлі теориялары мен тəжірибелерінің 
жаңашылдығымен ерекшеленетін жəне интеграциялануын талап ететін инновациялық, 
шешуші міндеттер болып табылады. Бұл дизайн-білім беруде инновациялық 
технологияларды қолдану мен оқытудың тиісті шарттарын жасау үшін маңызды дəлел болып 



5197 
 

табылады. Бұл ең алдымен бағдарламалық қамтамасыз ету, сондай-ақ шығармашылық 
идеяларды іске асыру бойынша эксперименттік міндеттерді орындау үшін заманауи дизайн 
материалдарымен қамтамасыз ету. Қазіргі жоғары білім берудің теориясы мен тəжірибесінде 
дəрістік мультимедиалық құралдарды, электрондық жəне оқыту құралдарын əзірлеу жəне 
пайдалану; мамандандырылған бағдарламаларды пайдалану, компьютерлік тестілеу, 
Интернет ресурстарын пайдалану, іскерлік жəне рөлдік ойындар, проблемалық, зерттеу 
əдістері, кейс-əдіс, оқу жəне жеке тренингтер, оқу процесін ұйымдастырудың модульдік-
рейтингтік технологиялары, жобалар əдісі сияқты технологиялар ұсынылған. Жаңа 
технологиялардың көмегімен проблемалық оқытудың, оқыту диалогтарының, зерттеу 
əдістемелерінің жəне білім алушылардың эссені, имитациялық ойындарды əзірлеудің, 
ақпараттық іздестірудің жəне басқа да тəсілдері əлеуеті нəтижелі қолданылады.  

Оқытудың инновациялық технологиялары тек білімге негізделген іскерлікті меңгеруге 
ғана емес, сонымен қатар болашақ мамандардың кəсіби қызмет тəжірибесін алуына 
бағытталуы тиіс. 

Кейбір инновациялық технологияларды таңдап, қарастырайық. 
Интерактивті оқыту. Интерактивті технология оқу процесінің барлық 

қатысушыларының үнемі белсенді өзара іс-қимылы арқылы ынтымақтастықта оқытуды 
көздейді. Ситуациялық міндеттердің қисынды құрылған тізбегін шешу білім алушылардың 
болашақ кəсіби қызметінің мазмұндық компонентінде тəжірибе алуына ықпал етеді, білім 
беру процесіне қатысушылардың белсенді өзара іс-қимылы арқылы табысты əлеуметтік 
бейімделуге алғышарттар жасайды. Аудиториялық жағдайларда дизайнерлік процестің 
жекелеген кезеңдерінде маманның іс-əрекетін талдауды, оны имитациялауды талап ететін 
жағдайлар жасалуы мүмкін. Бұл технология əр түрлі факторларды белсендіруге мүмкіндік 
береді: оқылатын пəн бойынша теориялық білім, білім алушылардың практикалық 
тəжірибесі, олардың өз шығармашылық ойларын, идеяларын, ұсыныстарын өз бетінше 
жеткізе білу қабілеті, баламалы көзқарасты тыңдап, өз көзқарасын дəлелдей білу [4]. 
Ситуациялық оқыту көмегімен аналитикалық жəне бағалау дағдыларын көрсету жəне 
жетілдіру, командада жұмыс істеуді үйрену, теориялық материалды практикада қолдану 
мүмкіндігі пайда болады. Білім алушыларда оқуға деген қызығушылық пен позитивті 
мотивация қалыптасады, болашақ маман-дизайнер кəсіби құзыреттілігі қалыптасады. 

Проблемалық оқыту. Осы технологияның функциясы оқу материалының мазмұнын 
шығармашылықпен меңгеру, шығармашылық іс-əрекет тəжірибесін меңгеру болып 
табылады. Проблемалы əдістің дамуы педагогикада жобалар əдісі болып саналады. 
Проблемалы оқытуда оқытушы оқу проблемасын нақты тұжырымдайды немесе білім 
алушыларды оны тұжырымдауға жеткізеді, оны шешу бойынша зерттеу қызметін 
ұйымдастырады. Шығармашылық міндеттерді талдау мен шешуді білім алушылар дербес 
жүзеге асырады, соның нəтижесінде олар жоба түрінде нақты өнім алуы тиіс. Жоба əдісі 
идеясының мəні-білім алушылардың белгілі бір мəселелерге қызығушылығын ынталандыру. 
Жобалық қызмет сыни ойлауды дамытуға жəне алған білімдерін іс жүзінде қолдана білуге, 
шығармашылық жоспарлар мен жеке жобаларды құрастыра жəне жүзеге асыра білуге ықпал 
етеді. Бұл қызмет білім алушыларды практикалық қосымша үшін жаңа білімді өз бетінше 
іздеуге ынталандырады. Жоба əдісі əрдайым білім алушылардың өзіндік қызметіне 
бағытталған.  

Қазіргі заманғы оқу үдерісін ақпараттық технологияларды қолданбай елестету мүмкін 
емес. Бұл технологиялар кез келген объектілерді модельдеу мүмкіндігін, олардың тез 
модификациясын, түрлендірілуін, деформациялануын қамтамасыз етеді. Визуализация 
процедуралары түсі, текстурасы, материал ерекшеліктері, жарықтандыру жəне шағылысу 
заңдары сияқты объектілердің қасиеттерін дəл келтіруге мүмкіндік береді [5]. Дисплей 
экранында нысандар көлемі көрсетілген,сонымен қатар оларды қажетті ракурста қарап, жеке 
элементтерге жақындай немесе жою арқылы айналдыруға болады. Арнайы жүйелер 
қозғалыстағы объектінің мінез-құлқын бақылау арқылы анимациялық шешімдерді жасауды 
қамтамасыз етеді. Кез келген күй тіркелуі, сақталуы жəне кез келген уақытта ойнатылуы 
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ɦԛɦɤɿɧ�� Ɇԝɧɞɚɣ� ɬɟɯɧɨɥɨɝɢɹɥɚɪ� ɟɫɟɛɿɧɟɧ� ɡɚɦɚɧɚɭɢ� ɞɢɡɚɣɧɟɪ�� ɢɞɟɹԑɚ� ɫԥɣɤɟɫ� ɤɟɥɟɬɿɧ�
ɨɛɴɟɤɬɿɧɿԙ�ɧɵɫɚɧɵɧ�ɠɚɫɚɣ�ɨɬɵɪɵɩ��ɷɫɬɟɬɢɤɚɥɵԕ�ɩɨɡɢɰɢɹɥɚɪɞɚɧ�ɠɨɛɚɥɚɭ�ɠԥɧɟ�ɦɨɞɟɥɶɞɟɧɝɟɧ�
ɨɛɴɟɤɬɿɥɟɪɝɟ� ԕɚɡɿɪɝɿ� ɡɚɦɚɧԑɵ� ԛɪɞɿɫɬɟɪɞɿ� ɟɫɤɟɪɟɬɿɧ� ԕɚɠɟɬɬɿ� ԕɚɫɢɟɬɬɟɪɞɿ� ɛɟɪɭ� ɦԛɦɤɿɧɞɿɝɿɧ�
ɚɥɚɞɵ� 

Ɍԝɠɵɪɵɦɞɚɪ�� Ԥɪɛɿɪ� ɩɟɞɚɝɨɝɢɤɚɥɵԕ� ɬɟɯɧɨɥɨɝɢɹ� ԧɡɿɧɿԙ ɚɪɬɵԕɲɵɥɵԕɬɚɪɵ� ɦɟɧ�
ɤɟɦɲɿɥɿɤɬɟɪɿ�ɛɚɪ��Ԕɚɠɟɬɬɿ�ɠɚԑɞɚɣɥɚɪ�ɛɨɥԑɚɧ�ɤɟɡɞɟ�ԕɚɧɞɚɣ�ɞɚ�ɛɿɪ�ɬɟɯɧɨɥɨɝɢɹɧɵ�ԕɨɥɞɚɧɭɞɵԙ�
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