
МЕТОДЫ ИССЛЕДОВАТЕЛЬСКОЙ / ПРОЕКТНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ 

 

1. Цель освоения дисциплины 

 

??? 

 

2. Место дисциплины в структуре ОПОП 

 

Дисциплина «Методы исследовательской / проектной деятельности» относится к базовой 

части блока дисциплин. 

Для освоения дисциплины «Методы исследовательской / проектной деятельности» 

обучающиеся используют знания, умения, способы деятельности и установки, 

сформированные в ходе изучения дисциплин «Нормативно-правовые основы 

профессиональной деятельности и антикоррупционное поведение», «Технологии цифрового 

образования», «Композиция и постановка танца», прохождения практики «Учебная 

(технологическая, проектно-технологическая) практика». 

Освоение данной дисциплины является необходимой основой для последующего изучения 

дисциплин «Методы математической обработки данных», «Композиция и постановка 

танца», прохождения практик «Производственная (научно-исследовательская работа) 

практика», «Производственная (проектно-творческая) практика». 

 

3. Планируемые результаты обучения 

 

В результате освоения дисциплины выпускник должен обладать следующими 

компетенциями: 

– способен осуществлять поиск, критический анализ и синтез информации, применять 

системный подход для решения поставленных задач (УК-1); 

– способен определять круг задач в рамках поставленной цели и выбирать оптимальные 

способы их решения, исходя из действующих правовых норм, имеющихся ресурсов и 

ограничений (УК-2); 

– способен понимать принципы работы современных информационных технологий и 

использовать их для решения задач профессиональной деятельности (ОПК-9). 

 

В результате изучения дисциплины обучающийся должен: 

 

знать 
??? 

 

уметь 

??? 

 

владеть  
??? 

 

4. Общая трудоёмкость дисциплины и её распределение  

 

количество зачётных единиц – 3, 

общая трудоёмкость дисциплины в часах – 108 ч. (в т. ч. аудиторных часов – 42 ч., СРС – 62 

ч.), 

распределение по семестрам – 4, 

форма и место отчётности – зачёт (4 семестр). 

 

5. Краткое содержание дисциплины  

 



 2 

??? 

6. Разработчик 

 

??? 

 


