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y4dacCTHVKa KOHKYPCa
AYyHUIIVIX CTyHEeHYEeCKVX TIIIOMOB

«Be First!»
2020

«Iledazoeuxa»

Harpaxpnaercsa

AntoHoBa EkatepuHa AHapeeBHa
YueOHoe 3aBeneHMIE

/// | HoBroporickmit rocyiapCcTBeHHbBIVI yHUBEPCUTET MMEHWU Slpociie .

HasBaH11ie KOHKYPCHOM paOOThL:

[TpumeHeHwe UTPOBBIX TeXHOIOT VI [JIs OBbIIeHs 9P PEKTUBHOCTI
IPOEKTHOTO O0yUeHNs yUanyxcs 6 Kjiacca Ha ypoKax TeXHOJIOT UM
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	Napravlenie: «Педагогика»
	FIO: Антонова Екатерина Андреевна
	VUZ: Новгородский государственный университет имени Ярослава Мудрого
	Nazvanie: Применение игровых технологий для повышения эффективности проектного обучения учащихся 6 класса на уроках технологии



