«Л.Н. Гумилев атындағы Еуразия ұлттық университеті» КеАҚ
ӘОЖ 378:147:004                                                                     Қолжазба құқығында
ТОКЖИГИТОВА АЙНУР НУРБОЛАТОВНА
IT бағытындағы студенттер үшін геймификация технологиясын қолданудың әдістемелік негіздері
8D01511 – Информатика 
Философия докторы (PhD)

дәрежесін алу үшін дайындалған диссертация

Ғылыми кеңесші

педагогика ғылымдарының кандидаты, 
доцент м.а. 
Ермаганбетова М.А.
Шетелдік ғылыми кеңесші:
доктор (PhD), 
профессор

Lili Nurliyana Abdullah
Қазақстан Республикасы
[image: image137.png]IeKTeyIIep; SMOIS; OasHaay;
KO3FallbIC; OIBIHIIBIIAP
apachIHIAFbl KapbIM-KaThIHAC

OHBIHBI GacTay;TarcbIpMaap,
TeCTTep; KapbIC; BIHTHIMAKTACTHIK;
Kepi OaiinaHbic; pecypcTapbl
JKHHAKTAY; ChIHaKbuIap (GOHYCTHIK
yraiinap); JKeHic aTaHbl, KOPBITBIHIBI
Gara, MopTebe.

JKETICTIKTep, Oenrimenep,
KOIIOACIIbl TaKTaHIIanaphl,
ymaitnap, KBecTTep



Астана, 2024

МАЗМҰНЫ

[image: image138.png]PythonGo
Kow kenginis! 3

Advanced ()

Tancuipmanap cawsi: 20

Intermediate s

Tancuipmanap cane: 20

Elementary +

Tancuipmanap came: 20




	НОРМАТИВТІК СІЛТЕМЕЛЕР........................................................
	4

	АНЫҚТАМАЛАР..................................................................................
	5

	БЕЛГІЛЕУЛЕР МЕН ҚЫСҚАРТУЛАР...........................................
	6

	КІРІСПЕ..................................................................................................
	7

	1
	ГЕЙМИФИКАЦИЯ ТЕХНОЛОГИЯСЫН ҚОЛДАНУДЫҢ ТЕОРИЯЛЫҚ НЕГІЗДЕРІ.................................................................
	16

	1.1
	Геймификация технологиясы ұғымы, оның негізгі элементтері, қолдану әдістері және оқу үрдісіне әсері.............................................
	16

	1.2
	Геймификация технологиясы негізінде қолданыстағы білім беру ресурстарын талдау................................................................................
	29

	1.3
	Геймификация технологиясы негізінде білім беру ресурсын әзірлеудің принциптері мен тәсілдері, құралдары..............................
	39

	
	Бірінші бөлім бойынша тұжырым........................................................
	48

	2
	IT БАҒЫТЫНДАҒЫ СТУДЕНТТЕР ҮШІН ГЕЙМИФИКАЦИЯ ТЕХНОЛОГИЯСЫН ҚОЛДАНУ ӘДІСТЕМЕСІ.......................................................................................
	50

	2.1
	IT бағытындағы студенттер үшін геймификация технологиясын қолданудың әдістемелік маңыздылығы...............................................
	     50

	2.2
	Программалау курсының мысалында IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдсінде геймификация технологиясын қолдану моделі........................................................................................
	59

	2.3
	IT бағытындағы студенттерге арналған геймификация технологиясы негізінде программалау бойынша білім беру ресурсын әзірлеу....................................................................................
	68

	2.3.1
	Квест ойын негізінде программалау тілде мобильді қосымша жасау.......................................................................................
	69

	2.3.2
	Ойын механикасы негізінде интерактивті қосымша әзірлеу............
	71

	2.3.3
	Программалау бойынша оқу үрдісін бағалау үшін мобильді қосымша..................................................................................................
	75

	2.4
	Геймификация технологиясын қолдану бойынша әдістемелік нұсқаулық................................................................................................
	78

	
	Екінші бөлім бойынша тұжырым.........................................................
	81

	3
	IT БАҒЫТЫНДАҒЫ СТУДЕНТТЕРДІ ПРОГРАММАЛАУДЫ ОҚЫТУ ҮРДІСІНДЕ ГЕЙМИФИКАЦИЯ ТЕХНОЛОГИЯСЫН ҚОЛДАНУ БОЙЫНША ТӘЖІРИБЕЛІК-ЭКСПЕРИМЕНТТІК ЖҰМЫСТЫ ҰЙЫМДАСТЫРУ ЖӘНЕ ЖҮРГІЗУ.....................
	83

	3.1
	Студенттерді программалауды оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдану бойынша тәжірибелік-эксперименттік жұмыстар.................................................................................................
	83

	3.2
	Университеттің білім беру үрдісінде геймификация технологиясын қолдану бойынша эксперимент нәтижелері...........
	91

	
	Үшінші бөлім бойынша тұжырым.........................................................
	103

	ҚОРЫТЫНДЫ.......................................................................................
	105

	ПАЙДАЛАНЫЛҒАН ӘДЕБИЕТТЕР ТІЗІМІ..................................
	108

	ҚОСЫМША А – Авторлық құқықпен қорғалатын объектілерге құқықтардың мемлекеттік тізілімге мәліметтерді енгізу туралы куәліктер.
	122

	ҚОСЫМША Ә – Зерттеу жұмысының нәтижелерінің оқу үрдісіне ендірілгені туралы актілер мен анықтамалар.................................................. 
	125

	ҚОСЫМША Б – Оқу-әдістемелік нұсқаулық.....................................
	127

	ҚОСЫМША В – Білім беру бағдарламасының силлабусы..............
	130

	ҚОСЫМША Г – Сауалнама.............................................................
	137


[image: image139.png]TefiMUbUKaLMANAHFaH SAICTEPAI MEHrepyre OKbITYWbINAP KAHWANbIKTH!
‘naitbin/ How ready are teachers to master gamified methods?

®025%
©2550%
®5075%
®7595%
®55-100%






НОРМАТИВТІК СІЛТЕМЕЛЕР
Диссертациялық жұмыста келесідей мемлекеттік үлгіқалыптарға сілтемелер жасалды:
Қазақстан Республикасының Заңы. Білім туралы: 2007 жылдың 27 шілдесі, №319-III қабылданған (2023.10.09 берілген өзгерістер мен толықтыруларымен).

Қазақстан Республикасының Заңы. Ғылым туралы: 2011 жылдың 18 ақпанда, №407-IV қабылданған.
Қазақстан Республикасы Ғылым және жоғары білім министрінің Бұйрығы. Жоғары және жоғары оқу орнынан кейінгі білім берудің мемлекеттік жалпыға міндетті стандарттарын бекіту туралы: 2022 жылдың 20 шiлдесi, №2 бекітілген.
Қазақстан Республикасы Білім және ғылым министрінің Бұйрығы. Жоғары және (немесе) жоғары оқу орнынан кейінгі білім беру ұйымдары үшін жалпы білім беру пәндері циклінің үлгілік оқу бағдарламаларын бекіту туралы: 2018 жылдың 31 қазанда, №603 бекітілген.
Қазақстан Республикасы Үкіметінің Қаулысы. «Цифрландыру, ғылым және инновациялар есебінен технологиялық серпіліс» ұлттық жобасын бекіту туралы: 2021 жылдың 12 қазанда, №727 бекітілген. 
Қазақстан Республикасы Үкіметінің Қаулысы. «Білімді ұлт, сапалы білім беру» ұлттық жобасын бекіту туралы: 2021 жылдың 12 қазанда, №726 бекітілген.
Қазақстан Республикасы Үкіметінің Қаулысы. «Қазақстан Республикасын индустриялық-инновациялық дамытудың 2021-2025 жылдарға арналған тұжырымдамасын бекіту туралы» Қазақстан Республикасы Үкіметінің 2018 жылғы 20 желтоқсандағы №846 қаулысына өзгерістер енгізу туралы: 2023 жылдың 28 наурызда, №259 бекітілген.

Қазақстан Республикасы Оқу-ағарту министрінің м.а. Бұйрығы. «Педагог» кәсіптік стандартын бекіту туралы: 2022 жылдың 15 желтоқсанда, №500 бекітілген.

Қазақстан Республикасының Президенті Қ.-Ж. Тоқаев. Әділетті Қазақстанның экономикалық бағдары: Қазақстан халқына жолдауы.
АНЫҚТАМАЛАР

Диссертациялық жұмыста төмендегідей анықтамаларға сәйкес теминдер қолданылды:

Әдіс – мұғалім мен оқушының мазмұнды қабылдауға арналған іс-әрекеттері.  
Әдістеме – белгілі бір мақсатқа жету үшін қолданылатын әдістер, тәсілдер мен ережелер жүйесі. Мысалы, оқыту, зерттеу немесе ұйымдастырушылық қызмет.

Білім беру – ғылымдар жүйесінен білім алу және танымдық, іскерлік пен дағдыны қалыптастыру негізінде жеке тұлғаның дүниеге көзқарасын, адамгершілік, интеллектуалдық, мәдени дамуының жоғары деңгейін және кәсіби біліктілігін қамтамасыз етуге бағытталған тәрбие беру мен оқытудың үздіксіз үрдісі.  
Білім беру ресурсы – оқу үрдісін қолдау үшін қолданылатын және оқу мен дағдыларды дамытуға ықпал ететін материал немесе құрал. Бұл студенттерге оқу үрдісінде көмектесетін кез келген нәрсе болуы мүмкін, соның ішінде кітаптар, бейнелер, интерактивті программалар, веб-сайттар, қолданбалар және аппараттық құралдар.
Геймификация – оқыту үрдісінде қолданылатын түрлі тапсырмаларға ойын элементтерін қосу арқылы білім алушының қызығушылығын оятып, қатынасуын белсенді ететін технология.
Дағды – қайта-қайта орындалатын практикалық әрекеттерге машықтандыру.
Динамика – пайдаланушының назарын және нақты уақыттағы реакцияны қажет ететін сценарийлерді қолдану.
Квест (quest) – әртүрлі басқатырғыштар мен логикалық тапсырмаларды шешуден тұратын сюжеттік желісі бар интерактивті ойын.
Құзыреттілік – оқыту және оқудың, өздігінен білім алудың нәтижесінде қалыптасқан білім мен білікті тәжірибеде, іс-жүзінде, практикалық және теориялық мәселелерді шешу үшін қолдана алу қабілеттілігі.
Механика – виртуалды марапаттар, мәртебелер, ұпайлар, виртуалды тауарлар сияқты геймплейге тән сценарий элементтерін пайдалану.

Оқыту – ғылыми көзқарасты қалыптастыруға, ақыл-ой қабілеті мен танымдық қызығушылығын дамытуға білім, білік, дағды жүйесін саналы берік меңгеруге бағытталған мұғалім мен оқушының іс-әрекетінің екі жақты үрдісі.
Эстетика – эмоционалды қатысуға ықпал ететін жалпы ойын тәжірибесін құру.

БЕЛГІЛЕУЛЕР МЕН ҚЫСҚАРТУЛАР
	АКТ
	– Ақпараттық-коммуникациялық технологиялар

	ІТ
	– Information technology (Ақпараттық технологиялар)

	ББ
	– Білім беру бағдарламасы

	БТ
	– Бақылау тобы

	ЖОО
	– Жоғары оқу орны

	ҚР
	– Қазақстан Республикасы

	ЭТ
	– Эксперименттік топ

	BFS 
	– Breadth-First Search (деректер құрылымын іздеу алгоритмі)

	VR
	– Virtual reality (Виртуалды шындық)

	AR
	– Augmented reality (Толықтырылған шындық)

	LMS
	– Learning management systems (оқытуды басқару жүйелері)

	MMO
	· Massively multiplayer online game (көп ойыншылардың онлайн ойыны)


КІРІСПЕ
Зерттеудің өзектілігі. Қоғамдық және білім беру үрдістерінің интеграциясы, сондай-ақ ақпаратқа қол жетімділік кеңейіп келе жатқан әлемде бәсекеге қабілетті мамандарға қажеттілік бар. Бұл Мемлекет басшысының 2021 жылғы 12 қазанда қол қойған 2021-2025 жылдарға арналған «Білімді ұлт, сапалы білім беру» ұлттық жобасын қоса алғанда, ұлттық жобалардың тізбесі туралы Жарлығымен расталады [1]. Ұлттық жоба еңбек нарығында бәсекеге қабілетті білікті мамандарды даярлау үшін білім беру жүйесін, әсіресе жоғары білім беруді жетілдіруді мақсат етеді. Соңғы онжылдықтардағы әлеуметтік-экономикалық және саяси өзгерістер болашақ мамандарды даярлау мақсаттарын қайта қарауды талап етеді.
Жоғары білім беру жүйесін жаңғырту және реформалау жас мамандарды оқыту сапасының негізгі көрсеткіші ретінде кәсіби құзыреттілікті қарастыруды білдіреді. Жоғары оқу орындар кәсіби міндеттерді өз бетінше және шығармашылық тұрғыдан шеше алатын, кең базалық білімі бар, жоғары білікті мамандарды даярлауға ұмтылуы тиіс дегенді білдіреді. Түлектердің еңбек нарығының өзгеріп отыратын талаптарына тез бейімделуі және өздерінің кәсіби қызметінде бастама көтеруі маңызды. Осылайша, жоғары оқу орындарының «Білімді ұлт» сапалы білім беру» ұлттық жобасы аясындағы міндеті еңбек нарығының қазіргі заманғы талаптарына сәйкес келетін және ұлттық деңгейде де, әлемдік деңгейде де табысты бәсекеге қабілетті мамандарды сапалы даярлауды  қамтамасыз ету болып табылады [2]. 
«Назарбаев университеті», жоғары білім беру мектебінің оқытушылары қазіргі уақытта білім беру үрдісінде ойын технологияларын қолдану мүмкіндіктерін зерттеуге қызығушылық артып келетіндігін анықтаған [3]. Бұл аспектіні жоғары оқу орындарының ІТ бағытындағы студенттеріне арналған білім беру бағдарламаларының мазмұны тұрғысынан қарастыру өте маңызды. Жоғары оқу орындарының студенттері қазірдің өзінде оқу тәжірибесі мен дамыған дағдыларға ие, бұл ойын құралдарын неғұрлым күрделі және жетілдірілген форматтарда қолдануға мүмкіндік береді. Мысалы, олар ойын құруға қатысуға, тапсырмаларды орындау үшін рөлдерді таңдауға, алған дағдыларын нақты кәсіби салаларға ауыстыруға, топтық жұмысқа қатысуға және олардың белсенді қатысуы мен өзін-өзі дамытуға ықпал ететін басқа салаларға қызығушылық танытуы мүмкін.

Дегенмен, ойын тәсілдерін олардың нақты қажеттіліктері мен қызығушылықтарына бейімдеу үшін олардың білім деңгейін ескеру маңызды. Көптеген студенттер өздерінің кәсіби мақсаттары мен оқу бағыттарын ескеретін күрделі ойын сценарийлеріне қызығушылық танытуы мүмкін, яғни жоғары оқу орындарының студенттері үшін білім беру үрдісінде геймификация технологиясын қолданудың тиімділігін зерттеу қазіргі жоғары білім беруде тиімдірек және қызықты оқуға ықпал ететін маңызды сала.

Қазақстан Республикасының университеттерінде информатиканы оқытудың әдістемелік жүйесін дамыту туралы  және жоғары оқу орындарында информатиканы оқытудың әдістемелік жүйесін енгізу Бидайбеков Е.Ы. [4], Балыкбаев Т.О. [5], Караев Ж.А. [6], Кариев С. [7], Шарипбай А.А [8], Курманалина Ш.Х. [9] еңбектерінде қарстырылса, білім беруді ақпараттандыру жағдайында болашақ мамандарды даярлау мәселелері Серік М. [10], Сагимбаева А.Е. [11], Керімбаев Н.Н. [12], Кариева Г.У. [13], Оспанова Н.Н. [14], Хамзина Б.Е. [15], Бостанов Б.Г. [16], Исабаева Д.Н. [17], Байганова А.М. [18] жұмыстарында көрініс тапқан. Зерттеулер Қазақстандағы білім беру үрдісінің заманауи талаптары мен ерекшеліктерін ескеретін информатиканы оқыту әдістемелерінің жүйесін әзірлеуге және енгізуге көмектесті. Ғалымдардың зерттеу нәтижелері еліміздің жоғары оқу орындарында да информатиканы оқытудың тиімді әдістемелік тәсілдерін қалыптастыру үшін негіз болды.

Білім беру мен жалпы қоғамды ақпараттандыру білім алушылардың зияткерлік және шығармашылық қабілеттерін дамытуға және оқу үрдісін кешенді ақпараттық-әдістемелік қолдауды іске асыруға мүмкіндік береді. Жоғары оқу орындарда қашықтықтан оқыту технологияларын пайдалана отырып, оқу үрдісін ұйымдастырудың әдіснамалық негіздерін Зулпыхар Ж.Е., Шындалиев Н.Т. [19] зерттесе, пән аралық сабақтастықты Мубараков А.М., Копеев Ж. [20], білім беру ресурстарын, жаңашыл технологияларды ендіру мәселелерін Ермаганбетова М.А. [21], Карелхан Н. [22], Садвакасова А.К. [23] еңбектерінен көруге болады.
Оқытуда ойын ортасын пайдалану білім алушылардың мотивациясын ынталандыру және оқу материалының әртүрлі салаларда практикалық қолданылуын көрсету арқылы оқытудың сапасы мен тиімділігін айтарлықтай арттыруға мүмкіндік береді. Ойын ортасының пәнаралық компоненті әртүрлі пәндерден алынған білімді синхрондауға ықпал етеді және әртүрлі құралдармен жұмыс істеу дағдыларын дамытуға көмектеседі. ІТ бағытында білім алған мамандар еңбек нарығындағы беделі мен қажеттілігі даусыз. Бұл бағытта білім алатын білім алушылардың нақты ғылымдарға бейімді, программалау тілдерін үйренуге табанды және үнемі жетілдіруге деген ұмтылысы болуы қажет. Программалауды оқыту үшін ойын ортасын құруға негізделген геймификация технологиялары студенттерге ойын объектілерімен ғана емес, сонымен бірге басқа қатысушылармен де өзара әрекеттесуге мүмкіндік береді, бұл оқу үрдісін байытады және оқу материалын тереңірек зерттеуге мүмкіндік береді.

Программалауды оқытудың теориясы мен әдістемесінің мәселелерін көптеген ғалымдар Монахов В.М. [24], Лапчик М.П. [25], Ершов А.П. [26] және қазақстандық ғалымдар Нурбекова Ж.К. [27], Мукашева М.У. [28] зерттеулері программалауды оқыту мәселелеріне арналса, программалау негізінде студенттердің кәсіби даярлығын жетілдіру Джарасова Г.С. [29], Токжигитова Н.К. [30] жұмыстарында зерттелген.

Шетелдік зерттеушілер Carol Redfield [31], Balraj Kumar, Parul Khurana [32], Nejood Eltegani, Laurie Butgereit [33] білім алушыларды программалау бастамаларымен  үйренуге үйрету, ынталандыру және тарту үшін  ойын механикасын қолданады. Бұл әдіс білім алушыларға пайдалы қолдау болып табылады, өйткені бұл оларға үлкен қызығушылықты, мотивацияны, ынтымақтастықты, ынта пен тиімділікті жүзеге асыруға көмектеседі.
Ойын технологиясын білім беру үрдісінде танымдық іс-әрекетті дамыту құралы ретінде Мухаметжанова А.О., Скакова Қ.Н. [34] айқындаса,  Варенина Л.П. [35], Huotari K., Hamari J., Koivisto J., Sarsa H. [36] білім беру саласында ойын технологияларын қолдану мәселесін, ойынның ерекшеліктерін салыстырған. «Геймификация» ұғымы адамның шығармашылық қабілеттерін ашуға және жетістікке жетуге ынталандыруға мүмкіндік беретін үрдіс ретінде Татаринов К.А. еңбегінде [37] қарастырылады, Бахметьева И.А., Яйлаева Р.Н. [38] өз еңбектерінде педагогикалық үрдісте ойын оқу ортасын құру үшін электрондық білім беру ресурстарын пайдалану қажеттілігін атап өтеді, ал Соболева Е.В., Караваев Н.Л., Перевозчикова М.С. [39], Sailer M., Homner L. [40] әдістемелік және ғылыми зерттеулерді талдау және жалпылау, ойын оқыту технологияларын қолдануды эксперименттік бағалау негізінде оқытушылардың кәсіби даярлығының дидактикалық ерекшеліктерін сипаттау, оқу және сабақтан тыс іс-әрекетте ойын элементтерін құру арқылы анықтаған. Олейник Ю.П. [41], Орлова О.В., Титова В.Н. [42], Caponetto I., Earp J., Ott M. [43] зерттеулерінде компьютерлік ойындарды оқу үрдісіне енгізу мотивация кезеңін байытып қана қоймай, тапсырмаға деген қызығушылығын, мақсатқа жету ықтималдылығын арттырады деп тұжырымдаған.

Алайда, ақпараттық-коммуникациялық технологиялар бағытында әзірленетін білім беру бағдарламаларының нақты пәндері, мазмұны бойынша оқу үрдісінде геймификация технологияларын қолдану туралы зерттеулер әлі де жеткілікті деңгейде жүргізілмеген. Бірақ геймификация технологияларын және басқа ойын орталарын пайдалану жалпы оқытудың тиімділігін, әсіресе программалауды үйренуде тиімді.

Жоғары оқу орнындағы ІТ бағытындағы студенттердің білім беру үрдісінде геймификация технологиясын қолдану әдістемесі жасалса, ІТ бағытындағы студенттердің қызығушылығы мен ынтасы артып, программалау бойынша ІТ бағытындағы студенттерді оқыту тиімді болып табылады, егер:

1. IT бағытындағы студенттерді программалауды оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдануға даярлығының мәні мен құрамдас бөліктері айқындалатын болса.
2. IT бағытындағы студенттерді программалауды оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдануға даярлығының моделі және оны жүзеге асырудың әдістері жасалса.
3. IT бағытындағы студенттерді программалауды оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдануға даярлығын жүзеге асыру үшін оқу-әдістемелік құралдар мен білім беру ресурстары әзірленіп, енгізілсе.

Жоғарыда айтылғандарды ескере отырып, бір жағынан студенттерді оқытудың тиімділігін арттыру үшін білім беруде ақпараттық-коммуникациялық технологияларды қолдану қажеттілігі мен жоғары білім деңгейінде программалауды оқытуда ойын ортасын құру үшін оқыту әдістері мен геймификация технологиясын қолдану тәсілдерін жеткіліксіз зерттеу арасында қарама-қайшылық бар деп айтуға болады. Таңдалған зерттеу тақырыбының өзектілігі анықталған қайшылықты шешу қажеттілігімен расталады, бұл зерттеудің маңыздылығын көрсете отырып, диссертациялық жұмыс тақырыбы «IT бағытындағы студенттер үшін геймификация технологиясын қолданудың әдістемелік негіздері» деп таңдалады.

Зерттеудің мақсаты: IT бағытындағы студенттерге программалауды оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолданудың әдістемелік негіздерін әзірлеу.
Зерттеудің міндеттері:

· диссертация тақырыбы бойынша шетелдік және отандық ғылыми зерттеулерді талдау;

· геймификация технологиясы негізінде білім беру ресурсын әзірлеудің принциптері мен тәсілдерін анықтау;

· IT бағытындағы студенттерге арналған геймификация технологиясын қолданудың әдістемелік негіздерінің моделін құру;

· IT бағытындағы студенттерге арналған геймификация технологиясы негізінде программалау тілі бойынша оқу-әдістемелік қамтамасын әзірлеу;

· жоғары оқу орнындағы білім беру үрдісінде геймификация технологиясын қолдану әдістемесін анықтау;

· IT бағытындағы студенттерді программалауды оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолданудың әдістемелік негіздері бойынша тәжірибелік-эксперименттік жұмыстар жүргізу.
Зерттеудің нысаны: жоғары оқу орнындағы IT бағытындағы студенттерді даярлаудың білім беру үрдісі.
Зерттеудің пәні: жоғары оқу орнындағы білім беру үрдісінде геймификация технологиясын қолдану әдістемесі.

Зерттеудің ғылыми болжамы: егер жоғары оқу орнындағы ІТ бағытындағы студенттердің білім беру үрдісінде геймификация технологиясын қолдану әдістемесі жасалса, онда ІТ бағытындағы студенттердің білімі артып, жаңа білігі мен дағдысы қалыптасып, мотивациясы мен қатысуы артады, өйткені геймификация технологиясы программалау бойынша ІТ бағытындағы студенттерді оқытудың  жоғары сапасын көрсететін әдіс болып табылады.
Зерттеудің жетекші идеясы: геймификация технологиясы негізінде құрылған оқу-әдістемелік қамтамаларды, яғни білім беру ресурстары мен әдістемелік ұсыныстарды Жоғары оқу орындарының оқытушылары Python тілінде программалау курсында әдістемелік ілеспе материал ретінде, сондай-ақ IT және жаратылыстану бағыттары бойынша студенттердің білімін жетілдіру, жаңа білік пен дағдыларды қалыптастыру, қызығушылығы мен ынтасын арттыру үшін қолдана алады.
Зерттеудің әдіснамалық және теориялық негіздері: 

- оқыту үрдісінде геймификация технологияларын қолдану мәселелері (Л.П. Варенина, K. Huotri, J. Hamari, J. Koivisto, H. Sarsa [44] және т.б.);

- геймифкацияны білім беру ортасына енгізудің теориялық және әдістемелік негіздері (Ф.А. Белкин [45], Ю.П. Олейник, M. Sailer, L. Homner, I. Caponetto, J. Earp, M. Ott);

- оқу үрдісіне геймификацияны енгізудің маңыздылығының негізгі ережелері, білім алушылардың оқу үрдісіне мотивациясы мен қатысуын арттыру (К. Вербах, Д. Хантер [46], S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled [47], L. Nacke [48], J. Majuri [49] және т.б.);

- программалауды оқытуда ойын ортасын пайдаланудың әдіснамалық негізіндегі жұмыстар (S. Stieglitz, C. Lattemann, S. Robra-Bissantz, R. Zarnekow, T. Brockmann [50] және т.б.);

- программалауды оқытуды ұйымдастыруда ойын ортасын пайдалану ерекшелігін анықтау саласындағы ғылыми-практикалық зерттеулер (C.G. Villegas, P. Mozelius, J. Collin [51], B. Marín, J. Frez, J. Cruz-Lemus, M. Genero [52]);

- білім беру үрдісінде ойын қызметін пайдаланудың психологиялық-педагогикалық құрамдас бөлігі және ерекшеліктері (С.А. Медетбаева, Н.К. Ахметов [53], Б.Д. Сыдыков, Г.Т. Сман [54], М.Г. Ермолаев [55], B.Y. Huang [56], D. Soman, S. Hallifax, A. Serna, J.C. Marty, É. Lavoué [57]) еңбектерінде қарстырылған. 
Зерттеудің көздері: нормативтік-құқықтық актілер, Қазақстан Республикасының «Білім туралы» Заңы, Білім берудің барлық деңгейінің мемлекеттік жалпыға міндетті білім беру стандарттары, жоғары оқу орнында білім берудің мемлекеттік жалпыға міндетті стандарты, педагогика және ақпараттық-коммуникациялық технологиялар салалары бойынша, білім берудегі геймификация технологиясы бойынша отандық және шетелдік ғылыми еңбектер.

Зерттеудің әдістері: жалпы ғылыми әдістер: талдау, синтез, жалпылау; педагогикалық әдістер: қарастырылып отырған зерттеу мәселесі бойынша ғылыми-әдістемелік әдебиеттер мен ақпараттық ресурстарды жүйелі талдау; педагогикалық бақылау, сауалнама жүргізу; педагогикалық эксперимент; бақылаулар мен эксперимент нәтижелерін статистикалық әдістермен өңдеу.
Зерттеудің ғылыми жаңалығы:
1. Геймификация технологиясы негізінде білім беру ресурсын әзірлеудің принциптері мен тәсілдері анықталды. 
2. IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдану моделі құрылды.
3. Геймификация технологиясының элементтері негізінде білім алушылардың білімін жетілдіру, жаңа білік пен дағыдысын қалыптастыруды жүзеге асыру, қызығушылығы мен ынтасын арттыру негіздері болып саналатын оқу-әдістемелік қамтамалары әзірленді және оқу үрдісіне ендірілді.
4. Жоғары оқу орнындағы білім беру үрдісінде геймификация технологиясын қолдану әдістемесі жасалды.
5. IT бағытындағы студенттерге программалауды оқытуда геймификация технологиясын қолданудың тиімділігі педагогикалық-тәжірибелік эксперимент негізінде дәлелденді.

Зерттеудің практикалық маңыздылығы:

1. Геймификация технологиясы негізінде, квест-стратегия жанрында «Python программалау тілі бойынша квест ойын» мобильді қосымшасы әзірленді (Авторлық құқықпен қорғалатын объектілерге құқықтардың мемлекеттік тізілімге мәліметтерді енгізу туралы куәлік №41452, ЭЕМ-ге арналған бағдарлама);
2. Ойын механикасына негізделген Python программалау тілінен қызықты тапсырмаларды шешу арқылы программалау дағдыларын жетілдіру үшін «Python game medium: интерактивті қосымша» жасалды (Авторлық құқықпен қорғалатын объектілерге құқықтардың мемлекеттік тізілімге мәліметтерді енгізу туралы куәлік №48822, ЭЕМ-ге арналған бағдарлама);

3. Программалау бойынша оқу үрдісін бағалау үшін «Деңгейлі тапсырмалар: PythonGo» мобильді қосымшасы әзірленді (Авторлық құқықпен қорғалатын объектілерге құқықтардың мемлекеттік тізілімге мәліметтерді енгізу туралы куәлік №41584, ЭЕМ-ге арналған бағдарлама);
4. Жоғары оқу орындарындағы IT-мамандықтарының студенттеріне арналған «Геймификация (Python тілінде программалау) оқу-әдістемелік құралы» жарық көрді (Павлодар: Toraighyrov University, 2023. – 73 б. ISBN 978-601-345-490-0).
Зерттеу нәтижелерінің дәлелділігі мен негізділігі:
Білім беру үрдісінде геймификация технологиясын қолдана отырып, білім алушылардың ынтасын, қызығушылығын, қатысуын геймификация элементтерінің тиімді қолданылуымен сондай-ақ, ғылыми-теориялық және практикалық негізделуімен, тәжірибелік-эксперименттік жұмыстардың оң нәтижелерімен, зерттеу нәтижелерінің оқу үрдісіне ендірілуімен қамтамасыз етіледі.
Қорғауға ұсынылатын қағидалар:
1. Геймификация технологиясы негізінде білім беру ресурсын әзірлеудің принциптері мен тәсілдері.

2. Программалау курсы бойынша IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдсінде геймификация технологиясын қолданудың әдістемесін қамтитын модель:

2.1 нормативті-құқықты актілер мен талаптарды қарастыра отырып, білім беруде геймификация технологиясын қолданудың мақсаты;
2.2 білім беру үрдісінде геймификация технологиясын қолданудың әдіс-тәсілдері мен кезеңдерін, принциптерін іске асырушы мазмұнды-әдістемелік құрылымы;
2.3 оқыту үрдісінде ІТ бағытындағы студенттердің геймификация технологиясын қолдану арқылы тиімділігін арттыру жолдары мен нәтижелері.

3. Геймификация технологиясы негізінде геймификация элементтерінен тұратын (квест, ойын механикасы, рейтинг) студенттерге арналған мобильді қосымшалардан тұратын оқу әдістемелік қамтамалары.

4. Жоғары оқу орнындағы білім беру үрдісінде геймификация технологиясын қолдану әдістемесі әдістемелік нұсқаулық ретінде ұсынылады.

5. IT бағытындағы студенттер үшін геймификация технологиясын қолданудың әдістемелік негіздері бойынша тәжірибелік-эксперименттік жұмыстарының оң нәтижелері.
Зерттеудің базасы:

Павлодар қаласы «Торайғыров университеті» КеАҚ, «Әлкей Марғұлан атындағы Павлодар педагогикалық университеті» КеАҚ.

Зерттеудің негізгі кезеңдері:

Бірінші кезеңде (2020-2021 оқу жылының бірінші жартысы). Зерттеу тақырыбы бойынша ғылыми, оқу-әдістемелік еңбектерге талдау жүргізілді. Зерттеу жұмысының ғылыми аппараты құрастырылып, негізгі мақсаты мен міндеттері, зерттеудің ғылыми болжамы анықталды. Геймификация ұғымына анықтама жасалып, геймификация технологиясының білім беру үрдісіндегі орны мен оқуға әсері анықталды.
Екінші кезеңде (2020-2021 оқу жылының екінші жартысы, 2021-2022 оқу жылы). ІТ бағытындағы студенттердің білім, білік дағдылары мен құзыреттіліктері талданып, геймификация технологиясына негізделген білім беру ресурстары анықталып, оқу-әдістемелік негіздері, қосымшалар құрастырылды. Геймификация элементтерінен тұратын білім беру ресурстары программалауды үйрену кезеңінде қолданылып, сынақтан өткізілді. 

Үшінші кезеңде (2022-2023 оқу жылының екінші жартысы). Геймификация технологиясын қолданудың тәжірибесі негізінде ІТ бағытындағы студенттерге арналған оқу-әдістемелік нұсқаулықтар, геймификация технологиясына негізделген білім беру ресурстары жарық көрді. Жүргізілген педагогикалық эксперимент нәтижелері жинақталып, математикалық статистика әдістерімен өңделіп, дәлелденді. Зерттеу жұмысының нәтижелері бойынша ұсынымдар келтіріліп, диссертациялық жұмыс рәсімделді. 

Зерттеу нәтижелерінің талқылануы және жүзеге асырылуы:

Scopus және Clarivate Analytics халықаралық базаларында индекстелетін журналда 1 мақала:

1. Determining the Activity of Students Through the Elements of Gamification // International Journal of Engineering Pedagogy (iJEP). – 2023. – №13(7). – Р. 65-78. 

Қазақстан Республикасы Ғылым және жоғары білім министрлігінің Ғылым және жоғары білім саласындағы сапаны қамтамасыз ету комитеті ұсынған журналдардағы мақалалар:

1. Геймификацияланған бағдарламалық құралдар мен платформаларды талдау // Қарағанды университетінің хабаршысы. Серия «Педагогика». – 2021. – №2(102). – Б. 98-104. 
2. IT бағыттары бойынша білім алушылар үшін білім беру геймификациясының рөлі // Қазақстан Республикасы Ұлттық ғылым академиясының Абай атындағы Қазақ ұлттық педагогикалық университетінің хабаршысы. – 2022. – №4(398). – Б. 187-200.

3. Геймификация элементтері арқылы білім алушылардың белсенділігін анықтау // Л.Н. Гумилев атындағы Еуразия ұлттық университетінің хабаршысы. Педагогика. Психология. Әлеуметтану сериясы. – 2023. – №3(144).

Халықаралық ғылыми конференцияларда 2 мақала:
1. Formation of a dynamic model of IT majors using gamification // Education quality assurance, Scientific journal, Pedagogical sciences. – 2023. – №4(33). – Р. 77-86.

2. Геймификация арқылы білім беру үрдісінің тиімділігін арттыру. «Қазіргі білім беруді дамытудың өзекті мәселелері»: «Сұлтанғазин оқулары-2023» Халықаралық ғылыми-тәжірибелік конференцияның материалдары, Қостанай: А.Байтұрсынов атындағы Қостанай өңірлік университеті, 2023, 258-261 б.

Оқу-әдістемелік нұсқаулықтар:

1. Геймификация (Python тілінде программалау): оқу-әдістемелік құралы. – Павлодар: Toraighyrov University, 2023. – 73 б.

Авторлық құқықпен қорғалатын объектілерге құқықтардың мемлекеттік тізілімге мәліметтерді енгізу туралы куәліктер (Қосымша А):

1. «Python программалау тілі бойынша квест ойын». Куәлік №41452, ЭЕМ-ге арналған бағдарлама. 21.12.2023 ж.
2. «Деңгейлі тапсырмалар: PythonGo». Куәлік №41584, ЭЕМ-ге арналған бағдарлама. 25.12.2023 ж.
3. «Python game medium: интерактивті қосымша». Куәлік №48822, ЭЕМ-ге арналған бағдарлама. 05.08.2024 ж.

Зерттеу нәтижелерін сынақтан өткізу және оқу үрдісіне ендіру

Зерттеу жұмыстары Павлодар қаласының Торайғыров университетінің «6В06104-Computer science», «6В06102-Ақпараттық жүйелер», «6В06191-Блокчейн-инженерия» «6В06103-Есептеу техникасы және бағдарламалық қамтамасыз ету» білім беру бағдарламаларының «Алгоритмдер және деректер құрылымы», «Python бағдарламалау», «Программалау технологиясы» пәндері бойынша тәжірибелік-эксперименттік жұмыстар жүргізілді және ғылыми зерттеу жұмыстарының нәтижелері оқу үрдісіне ендірілді (Қосымша Ә). Әлкей Марғұлан атындағы Павлодар педагогикалық университетінің «Программмалау технологиялары», «Объектілі бағытталған программалау» пәндері бойынша «6В01530-Информатика», «6B01532-Информатика-Физика», «6В01533-Информатика-Математика» білім беру бағдарламаларының 1-2 курс студенттері бақылау тобы ретінде педагогикалық экспериментке қатысты, анықтама алынды (Қосымша Б).

Диссертация құрылымы. Диссертациялық жұмыс кіріспеден, үш бөлімнен, қорытындыдан, пайдаланылған әдебиеттер тізімінен және қосымшалардан тұрады.
Кіріспеде зерттеу жұмысының өзектілігі,  тақырып аясында қалыптасқан тенденциялар мен ғылыми теориялық негіздемелер баяндалған. Зерттеудің мақсаты, міндеттері, нысаны, пәні және ғылыми болжамы келтірілген. Сонымен қатар, негізгі жетекші идеясы, әдіснамалық және теориялық негіздері, зерттеу көздері мен әдістері жазылған. Зерттеу жұмысының ғылыми жаңалығы, теориялық және практикалық маңыздылығы, қорғауға ұсынылатын қағидалары келтірілген.
Геймификация технологиясын қолданудың теориялық негіздері атты тарауда оқу үрдісінде геймификация технологиясын қолданудың мәселесі қарастырылып, негізгі ұғымдарға теориялық талдау жасалған, ойын элементтерін ойын емес контексттерге, әсіресе білімге біріктіретін технология ретінде геймификация мотивацияны, қатысуды және оқу тиімділігін арттыруға ықпал етеді. Ұпайлар, жетістіктер, квесттер және көшбасшылық тақталар сияқты геймификацияның негізгі элементтері оқу үрдісін қызықты әрі интерактивті болатыны анықталған. Қолданыстағы білім беру ресурстарын талдау геймификацияның оқу нәтижелерін жақсарту үшін сәтті қолданылатынын көрсетеді. Мұндай ресурстарды әзірлеу кезінде ойын дизайнының принциптерін ескеру және тартымды білім беру ортасын құру үшін оқу тапсырмаларын ойын механикасына бейімдеу маңыздылығы анықталған.
IT бағытындағы студенттер үшін геймификация технологиясын қолдану әдістемесі атты екінші тарауд ІТ бағытындағы студенттер үшін геймификация технологиясын қолданудың әдістемелік маңыздылығы анықталған, программалау курсының мысалында IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдануға даярлығының моделі ұсынылған; оқу үрдісінде геймификация технологиясын қолдана отырып, ойын оқыту технологиясын қолдануды жүзеге асырудың әдістемелік кезеңдері анықталып; геймификация принциптері мен элементтерінен құрылған білім беру ресурстары мен оқу-әдістемелік құралдары әзірленген және оқу үдерісіне енгізілген.
IT бағытындағы студенттерді программалауды оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдану бойынша тәжірибелік-эксперименттік жұмысты ұйымдастыру және жүргізу атты үшінші тарауда педагогикалық экспериментті ұйымдастыру алгоритмі, кезеңдері, зерттелетін мәселені эмпирикалық зерттеудің нәтижелері келтірілген. Қалыптастырушы эксперименттің нәтижелері, алынған деректерді статистикалық өңдеуді талдау ұсынылған.
Қорытынды бөлімде зерттеу жұмысының нәтижелері тұжырымдалып, зерттеу болжамының расталғаны баяндалған. 

Қосымшада зерттеу жұмыстарының нәтижелері оқу үрдісіне ендірілгені туралы актілер мен авторлық құқықпен қорғалатын объектілерге құқықтардың мемлекеттік тізілімге мәліметтерді енгізу туралы куәліктері келтірілген.

1 ГЕЙМИФИКАЦИЯ ТЕХНОЛОГИЯСЫН ҚОЛДАНУДЫҢ ТЕОРИЯЛЫҚ НЕГІЗДЕРІ
1.1 Геймификация технологиясы ұғымы, оның негізгі элементтері, қолдану әдістері және оқу үрдісіне әсері

Білім беру шеңберінде геймификация әдістерін енгізу білім алушылардың мотивациясын және олардың оқу үрдісіне белсенді қатысуын жақсарту тәсілі ретінде жақсы құжатталғанымен, жоғары оқу орындары контекстінде осындай тәсілдерді қолдану туралы мәліметтер неғұрлым күрделі көрініс болып табылады. Жоғары білім беруге қатысты бірқатар ерекше қиындықтар мен ерекшеліктерге, соның ішінде оқу бағдарламаларының әртүрлілігіне, студенттер аудиториясының ерекшеліктеріне және академиялық нәтижелерге қойылатын талаптарға байланысты. Нәтижесінде, зерттеулер белсенділік пен мотивацияны арттыру құралы ретінде геймификацияның әлеуетін растағанымен, оның жоғары білім берудегі әсерінің толық көрінісі толық анық емес және қосымша зерттеуді қажет екенін анықталып отыр.
Геймификация мен ойын технологиясы жиі өзара байланысты. Геймификацияланған тәсілде ойын элементтерін жеке сабақтарға да, білім беру моделіне де енгізуге болады. Бұл сабақ шеңберінде ойын тапсырмаларын пайдалану немесе ойын элементтері оқытудың негізгі аспектісіне айналатын ойын блоктарын құру болуы мүмкін. Геймификация, өз кезегінде, білім беру ортасын ойынға айналатындай немесе ойын форматына ие болатындай етіп өзгертуді білдіреді. Екі жағдайда да мақсат – білім алушыларды қызықтыру және тарту, ал оқытушы жаңа рөлді қабылдауы керек, яғни оқытушы ғана емес, сонымен қатар оқу үрдісін ұйымдастырушы.

Педагогикадағы геймификацияның «ойын технологиясы» ұғымына ұқсастықтары бар. Бұл пайдаланушылардың мінез-құлқын динамикалық түрде реттеуге, қосымшалардың функционалдығын тез игеруге және пайдаланушыларды күрделі аспектілерге кезең-кезеңімен тартуға мүмкіндік береді. Дегенмен, геймификацияны жалпы оқыту стратегиясына біріктірудің күрделілігін ескеру маңызды. Массачусетс технологиялық институтының профессоры Klopfer E. және мұғалімдерді оқыту және білім беру ойындары бағдарламасының директоры Sheldon J. оқу геймификациясы мен оқу ойындарының арасындағы айырмашылықты атап өтті [58]. Геймификация көбінесе контекстке байланысты пайдалы немесе тиімсіз болуы мүмкін әртүрлі білім беру әрекеттеріне ойын механикасын қолдану ретінде қарастырылады. Оқыту ойындары, ойын механикасы оқу мақсаттарымен тығыз байланысты толыққанды ойындар.
Геймификация, Arnold B.J. [59] пікірінше, ойынның барлық қолайлы элементтерін пайдалана отырып, мәселелерді шешу және оқыту үшін ойын ойлауын саналы түрде қолдану. Негізгі идея – білім алушылардың ынтасы мен белсенділігін арттыруға ықпал ететін ойын емес сценарийлерді жасау үшін ойын дизайнының механикасы мен әдістерін пайдалану. Мысалы, электронды оқыту  аясында бағалаудың геймификацияланған түрі бар квесттерді енгізуге болады. Ойын элементтерін пайдаланған кезде студенттер көбірек қызығушылық танытады, тиімді болады. Геймификацияны  жүзеге асыру үшін оқытушының ойын механикасын – ойынның жұмыс істеу принциптерін және оның себеп-салдарлық байланыстарын түсінуі маңызды, мұнда белгілі бір әрекеттер белгілі бір нәтижелерге әкеледі.

Геймификация мен ойын технологиясының көптеген ұқсастықтары бар, өйткені екеуі де білім алушыларды ынталандыруға бағытталған. Дегенмен, екеуінің арасындағы айырмашылық: геймификация бұрыннан бар ойын емес контексте кейбір ойын элементтерін пайдалануды қамтиды, ал ойын жаттығулары ойындардың өзін немесе оқу үшін арнайы әзірленген оқу ойындарын пайдалануды қамтиды (1-сурет).
	Геймификация
	Ойын технологиясы

	Ойын элементтерін білім беру модульдерін аяқтағаны үшін ынталандыру ретінде пайдалану.
	Жеңіске жетелейтін ойын сәті және пән бойынша білімді меңгеруді қамтамасыз ететін білім беру компоненті.

	Нәтижесі – білім беру үрдісінің мақсат тарына қол жеткізу немесе қол жеткізбеу.
	Нәтиже – оқу нәтижесінде қол жеткізілген немесе жеткізілмеген ойын мақсаты.

	Оқуға ынталандыратын атмосфера құрылады.
	Ойын оқыту үрдісінде ойыншылар қажетті дағдыларды дамытады және жаттықтырады, дағдыларын жетілдіреді және ойынға тән тәжірибе жинақтайды.

	Мотивацияның механика, дизайн, интерак тивтілік, кері байланыс элементтерімен үйлесуді қызығушылық пен белсенді қатысуды қалыптастыруға ықпал етеді, сонымен қатар студенттерге қажетті мінез-құлық үлгілерін үйренуге және оларды іс жүзінде сәтті қолдануға көмектеседі.
	Ойын элементтері ойыншыларды ішкі ынталандыру және мінез-құлқын өзгерту үшін пайдаланылуы мүмкін. Мотивация қызықты ойын механикасы мен ойыншыларды ынталандыру арқылы пайда болады.

	Қатысушылар ойын жүйесін жасамайды.
	Қатысушылар бұрыннан бар ойындарды пайдалана алады немесе ойын жаттығулары кезінде жаңаларын жасай алады.


Сурет 1 – Геймификация мен ойын технологиясының айырмашылығы
Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған
«Геймификация» термині маркетинг саласында ойын элементтерін пайдалану арқылы тұтынушылардың өніммен және брендпен өзара әрекеттесу үрдісіне қатысуын арттыруға бағытталған әдістер мен стратегиялардың жиынтығы ретінде басталды. Бұл тұжырымдаманы алғаш рет бағдарламашы Nick Pelling 2002 жылы ұсынған [60]. Геймификация Америка Құрама Штаттарында 2010 жылы әртүрлі компаниялардың маркетингтік стратегияларына ойын әдістерін енгізудің әсері зерттеліп, бағаланғаннан кейін ерекше танымалдылыққа ие болды. Бұл тәсіл ойын элементтерін жылжыту үрдісіне енгізу арқылы өнімдерге назар аудару және қызығушылықты арттыру арқылы тұтынушылар мен брендтер арасындағы өзара әрекеттесудің жаңа деңгейін құруға мүмкіндік берді.
Astashova N.A., Bondyreva S.K., Popova O.S. [61], Adamova A.D., Zhukabaeva T. [62] геймификация термині кең ауқымды тәсілдерді қамтиды, олардың барлығы ортақ мақсатпен біріктірілген: дәстүрлі ойын кеңістігінен тыс контексттерде ойын элементтерін қолдану деп cанайды. 
Білім беру контекстінде геймификация маркетинг сияқты негізгі мақсатқа жетуге бағытталған-белсенділік пен белсенді қатысу деңгейін арттыру деп Банных Г.А. [63], Stott A., Neustaedter C. [64] қарастырған. Ойын технологияларын енгізу арқылы студенттер білім беру үрдісіне жаңа қызығушылық танытады және стандартты, монотонды сабақтарда мотивацияның немесе қызығушылықтың болмауына байланысты бұрын еленбеген дағдылар мен білімді белсенді дамыта алады.
Білім беру үрдісінде ойын тәсілдерін қолдану ұзақ тарихы бар және тек оқытудың бастапқы кезеңдерімен шектелмейді. Жоғары білім контекстінде ойын әдістері оқу құрылымында да маңызды орын алады, пәндерді терең түсінуді қамтамасыз етуде және студенттердің белсенділігін арттыруда шешуші рөл атқарады. Аталған тәсіл студенттердің қызығушылығы мен мотивациясын ынталандырады, бұл оқу үрдісін динамикалық және тартымды етеді.

Hebebci M.T., Alan S. [65] жоғары білім беру үрдісінде ойын әдістері сыни ойлауды, аналитикалық дағдыларды және модельдеу, рөлдік ойындар және интерактивті тапсырмалар арқылы күрделі мәселелерді шешу қабілетін дамыту үшін қолданылады. Ойын элементтері білім беру үрдісін жақсартып қана қоймайды, сонымен қатар студенттерді қауіпсіз және бақыланатын ортада тәжірибе жасауға және теориялық білімді тәжірибеде қолдануға мүмкіндік беретін нақты кәсіби қиындықтарға дайындайды. Сондай-ақ, жоғары білім беруде ойын әдістерін қолдану командалық жұмыс, қарым-қатынас және көшбасшылық дағдыларын қалыптастыруға ықпал етеді, өйткені студенттер көбінесе ойын жобалары шеңберінде ортақ мақсаттарға жету үшін топтарда жұмыс істейді. Академиялық және кәсіби құзыреттілікті нығайтып қана қоймай, табысты мансап үшін қажетті әлеуметтік дағдыларды дамытады.

Білім беруде ойын механизмдерін қолдану студенттердің таным үрдісінде белсенділігінің артуына ықпал етеді, олардың зерттелетін материалға деген қызығушылығын оятады және оқуға деген ынтасын оятады. «Геймификация» термині қазіргі заманғы білім беру және әдістемелік әдебиеттерде кеңінен қолданылады, бірақ оның анықтамасы әр түрлі түсіндірулерге ұшырайды, бұл оны практикада қолданудың әмбебап тәсілін бірыңғай түсінуге және дамытуға қиындықтар туғызады. Геймификация тұжырымдамасын зерттеу аясында талдау жүргізілді, оның мақсаты білім беру үрдісінде қолдану үшін осы тұжырымдаманың жалпы мағынасын анықтау болды. 

Көптеген зерттеушілер Мосина М.А. Грошевик Е.В. [66], Мазелис А.Л. [67], Borges S.S. [68], Metaari A.S. [69] ақпараттық-коммуникациялық технологияларды дамыту және мобильді құрылғылардың кең қолжетімділігі білім беру ойындары мен құралдарының кешенін кеңейту үшін жаңа мүмкіндіктер ашады. Сондай-ақ оқытуды одан да тартымды және тиімді ететін интерактивті қолданбалар мен ресурстарды жасауға мүмкіндік береді дейді. Заманауи технологиялар әр білім алушының жеке қажеттіліктері мен қалауларына бейімделе алатын білім беру ойындары мен бағдарламаларын әзірлеуге арналған платформа ұсынады, осылайша материалды тереңірек түсінуге және сыни ойлауды дамытуға мүмкіндік туғызады.
Andrew Stott және Carman Neustaedter [64, р. 36] білім берудегі геймификация оқытушының кәсіби қызметін және білім алушылардың болашақ мамандығының мазмұнын модельдейтін оқытудың бірегей нысаны екенін атап көрсетеді. Бұл тәсіл студенттердің сапалы оқыту мен тәрбиелеуге қажетті дағдылар мен икемдері игеру үрдісін жеделдетуге бағытталған. Пікірінше, білім беруде геймификация әдістерін қолдану білімді тереңірек және мағыналы игеруге ықпал етеді.

Arnold Brian [59, р. 32-38] геймификация барысында студенттердің автономиясы мен тәуелсіздігіне назар аударады. Студенттердің ойын әрекеті аясында өз жетістіктерін өзін-өзі бақылау және өзін-өзі бағалау мүмкіндігі болған кезде білім беру үрдісінің тиімділігі артады дейді. Мұндай контекстегі оқытушының негізгі рөлі ойын ережелерін түсінуді қамтамасыз етуге және оның нәтижелерін талдауға дейін азаяды, бұл сыни ойлауды дамытуға және білім алушыларда тәуелсіз шешімдер қабылдауға ықпал етеді. Сондай ақ оқу ортасындағы кері байланыстың маңыздылығын атап көрсетеді, бірақ ойында студенттер оқытушының үздіксіз араласуынсыз өз әрекеттері мен жетістіктерін талдауды үйренуі керек екенін көрсетеді.
Парана штат университетінің оқытушылары Borges S.S., Mizoguchi R., Durrell V.H.S., Bittencourt I.I., Isotani S. [70] білім берудегі геймификация жеңімпазды анықтаудың нақты ережелері мен критерийлері бар құрылымдалған оқу жарысы ретінде қарастырады. Олар оқу ойыны бәсекелестік арқылы оқытуға ықпал ететінін атап көрсетеді, мұнда жеңімпаз ойын контекстінде оқу материалын қолдану және түсіну қабілетіне қарай анықталады.
Мазелис А.Л. [67, с. 139-141] білім берудегі геймификацияның кең анықтамасын ұсынады, онда танымдық іс-әрекетті ұйымдастырудың әдісі мен формасын көреді. Мазелис арнайы әзірленген сценарийлерді пайдалана отырып өткізілетін және білім алушылардың өзін-өзі ұйымдастыруын барынша арттыруға бағытталған оқу ойыны шеңберінде адам тәжірибесін модельдеуге баса назар аударады. Бұл тәсіл білім алушыларға нақты кәсіби жағдайларды имитациялау арқылы оқу және дағдыларды дамыту үрдісіне белсенді қатысуға мүмкіндік беретін оқыту құралы ретінде оқу ойынының көп қырлылығын көрсетеді.
Жоғары педагогикалық білім беру контекстінде ұсынылған білім берудегі геймификацияның әртүрлі анықтамаларын талдаудан терминологияның әртүрлілігіне қарамастан, жалпы принцип – имитациялық әдістерді қолдану негізделгені анық. Бұл әдістер педагогикалық жүйенің жұмысын жаңғыртуға және осы жүйе шеңберіндегі кәсіби қызметті модельдеуге бағытталған. Осылайша, геймификация студенттерге кәсіби контекстке енуге және интерактивті және ынталандырушы ортада қажетті дағдыларды дамытуға мүмкіндік беретін күшті оқу құралы ретінде әрекет етеді.
Білім берудегі геймификацияны анықтаудың әртүрлі тәсілдерін талқылауға сүйене отырып, олардың ойын технологиялары деп аталатындардың негізінде жатқаны және олардың ажырамас бөлігі екендігі белгілі болады. Ойынның бұл әр түрлі формалары білім беру үрдісін байытады, ойын белсенділігінің барлық аспектілерін есепке алудың кейбір шектеулеріне қарамастан, білім мен әлеуметтік өзара әрекеттесуге кең мүмкіндіктер береді.

Мосина А., Чурзина Е., Светкина Т. [71] білім берудегі геймификация дәстүрлі оқыту әдістерін өзгертуге қабілетті қуатты құрал болып табылады. Білім алушылардың ынтасы мен белсенділігін арттырып қана қоймайды, сонымен қатар мәселелерді шешу, топтық жұмыс және жаңа жағдайларға бейімделу сияқты маңызды дағдыларды дамытуға ықпал етеді, бұл білім алушыларды қазіргі, үнемі өзгеріп отыратын әлемде табысты өмір мен мансапқа дайындаудың кілті болып табылады деп есептейді.

Жыл сайын әлемнің 122 елінің білім беру технологиялары нарығын талдайтын Metaari зерттеуші компаниясы [72] ұсынған есепте білім берудегі геймификацияны тұтынудың сегіз белсенді тобы анықталды, олардың ішінде: жеке пайдаланушылар, үш білім беру сегменті (preschools, primary schools, and secondary schools), жоғары білім беру мекемелері, қосымша білім беру ұйымдары және білім беру агенттіктері мен жергілікті өзін-өзі басқару органдары, корпорациялар және бизнес салалары жатады. Аталған топтардағы білім беруде геймификацияны қолданудың өсу қарқыны 1-кестеде көрсетілген.
Кесте 1 – 2018-2023 жылдарға арналған 8 тұтынушы сегментіндегі геймификацияның салыстырмалы өсу қарқынының болжамы
	Геймификацияны тұтыну топтары
	Салыстырмалы өсу қарқыны, %

	Мектепке дейінгі білім беру
	47

	Негізгі білім беру
	34

	Жоғары мектеп
	44

	Қосымша білім беру
	44

	Жоғары оқу орындары
	33

	Білім беру агенттіктері
	32

	Жергілікті органдар
	42

	Корпорациялар және бизнес салалары
	53

	Ескерту – Әдебиет негізінде құралған [72]


Осылайша, білім берудегі геймификацияның жиынтық өсу қарқыны өте ауқымды сипатқа ие, ал жоғары білім сегменті әлі де одан әрі дамудың кең перспективаларымен ерекшеленеді.
2018-2023 жылдар кезеңіне бағытталған білім берудегі геймификацияның дамуының бес жылдық болжамдары бойынша білім берудегі геймификацияның салыстырмалы өсу қарқыны бойынша [73] көшбасшы Африка (60,1%), екінші және үшінші орынды Солтүстік Америка (46,1%) және Шығыс Еуропа (42,8%) алатынын растайды. Әлсіз артта қалушылықты Батыс Еуропа (40,1%) және Латын Америкасы (39,9%) көрсетеді. Сонымен қатар, өткен жылдардағы соңғы бес жылдық есептер мен жақын болашаққа арналған болжамдарды салыстыру кезінде білім берудегі геймификация өнімдерінің өсу қарқынының жеделдеуі байқалады. Тиісті графиктер, есепке сәйкес, 2-суретте көрсетілген. 
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Сурет 2 – Білім берудегі геймификацияның жаһандық нарықтағы бес жылдық өсу қарқыны
Ескерту – Әдебиет негізінде құралған [73]

Демек, цифрлық білім беру саласында кеңінен қолданылатын инновациялық және өзара әрекеттесетін құрал ретінде геймификацияның қызығушылығы мен таралуы артып келеді. 
Геймификацияда ойын элементтерінің үш негізгі түрі бар [74]: динамика, механика және олардың абстрактілігінің кему ретімен жіктелген компоненттер (3-сурет).
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Сурет 3 – Геймификациядағы ойын элементтерінің пирамидасы

Ескерту – Әдебиет негізінде құралған [74]

Геймификациядағы динамика жүйенің жалпы сипаттамаларын қамтитын тұжырымдамалық абстракцияның ең жоғары деңгейін білдіреді, мысалы:
· шектеулер: ойынның әртүрлі деңгейлерінде қолданылуы мүмкін белгілі бір шекаралар;
· эмоциялар: қызығушылық, бәсекелестік рух, көңілсіздік немесе қуаныш сияқты ойыншылардың сезімдері;
· баяндау: ойынға енетін дәйекті әңгіме құру;
· қозғалыс: ойындағы ойыншының өсуі мен даму үрдісі;
· қарым-қатынас: жолдастық пен альтруизм сезімдерінің пайда болуына ықпал ететін әлеуметтік өзара әрекеттесу.

Динамикалық элементтер геймификацияға әсер етеді, бірақ оларды ойын жүйесіне тікелей енгізу мүмкін емес.
Механика – ойыншылардың әрекеттерін қозғайтын және олардың қатысуына ықпал ететін негізгі үрдістер. Келесі негізгі ойын механизмдерін ажыратуға болады:
· тапсырмалар: орындау үшін күш-жігерді қажет ететін әртүрлі сынақтар;
· мүмкіндік/сәттілік: ойындағы кездейсоқтық элементтері;
· бәсекелестік: кейбір ойыншылар жеңетін, ал басқалары ұтылатын жағдай;
· ынтымақтастық: ойыншыларға ортақ мақсаттарға жету үшін күш біріктіруді талап ету;
· кері байланыс: ойыншының жетістіктері туралы ақпарат;
· сыйақылар: қол жеткізген мақсаттары мен жетістіктері үшін сыйлықтар;
· жеңіс алаңы: ойында жеңімпаздар мен жеңілгендерді анықтайтын жағдайлар.

Әрбір механика бір немесе бірнеше динамиканы іске асыруға бағытталған. Мысалы, күтпеген марапат ойыншылардың қызығушылығы мен қатысуын арттыра алады, сонымен қатар жаңа мүшелерді тарта алады және тәжірибелі ойыншылардың қызығушылығын сақтай алады.
Компоненттер – бұл механика мен динамикаға пішін беретін ерекше элементтер. Негізгі ойын компоненттеріне мыналар жатады:
- жетістіктер: ойындағы нақты мақсаттар;
- аватарлар: ойыншының визуалды көрінісі;
- белгішелер: жетістік белгілері;
- шайқастар: әсіресе қиын сынақтар, тікелей шайқастар;
- жинау: заттар жиынтығын немесе бейдждерді жинау;
- қол жеткізу: белгілі бір деңгейге жеткенде ашылады;
- сыйлықтар: ресурстарды басқа ойыншылармен бөлісу мүмкіндігі;
- көшбасшылар рейтингісі: ойыншылардың жетістіктерін көрсету;
- деңгейлер: ойыншының даму кезеңдері;
- ұпайлар: ойындағы прогресті өлшеу;
- командалар: жалпы нәтижеге жұмыс істейтін ойыншылар тобы.
Ойын элементтері оқу үрдісін интерактивті және қызықты ету мақсатында оқу бағдарламалары мен курстарға енгізілуде. Білім беруде геймификацияны қолдану – білім беру контекстінде геймификация студенттердің мотивациясын арттыру, оқу үрдісін жақсарту және оқу материалын түсінуді тереңдету үшін қолданылады. Геймификацияны қолдану мыналарды қамтиды [75-77]:
Оқу мақсаттарына жету үшін марапаттар: студенттер тапсырмаларды орындағаны, тестілеуден сәтті өткені немесе оқу үрдісіне белсенді қатысқаны үшін ұпай, төсбелгі немесе басқа марапат түрлерін ала алады:
Деңгейлер бойынша прогресс: студенттер өздерінің оқу үлгерімі мен алған дағдыларын көрсететін қиындық деңгейлері бойынша алға жылжи алады.

Бәсекелестік элементтері: көшбасшылық тақталар мен командалық жарыстар студенттер арасында салауатты бәсекелестік пен ынтымақтастықты ынталандыруы мүмкін.

Сюжеттік желілер мен рөлдік ойындар: материалды түсіну мен есте сақтауды жақсарта отырып, нақты жағдайларды немесе тарихи оқиғаларды модельдеу үшін әңгімелеу элементтері мен рөлдік ойындарды қосу.

Интерактивті тапсырмалар: білімді практикалық қолдану арқылы оқыту үшін ойын тапсырмаларын имитациялайтын тапсырмалар мен жобаларды әзірлеу.

Білім берудегі геймификация студенттер тәжірибе жасай алатын, шешім қабылдай алатын және ынталандырушы және қолдаушы атмосферада өз қателіктерінен сабақ алатын ынталандырушы және қатысушы оқу ортасын құруға бағытталған. Бұл тәсіл студенттерге оқу материалын жақсы меңгеруге және сыни тұрғыдан ойлау, мәселелерді шешу және топтық жұмыс сияқты маңызды дағдыларды дамытуға мүмкіндік береді.
Геймификация элементтерін білім беру ортасына және оқу бағдарламаларына қосу әзірлеушілер мен білім беру мамандарынан жобаларды жобалауға сыни көзқарасты қолдануды талап етеді [78]. Бұл үрдіс студенттердің оқу материалымен және бір-бірімен қарым-қатынасын түбегейлі өзгерте алатын инновациялық оқыту тәжірибелерін құруға бағытталған. Геймификацияға негізделген тәсіл студенттердің оқу үрдісіне ынтасы мен қатысуын арттыру үшін жетістіктер, марапаттар, деңгейлер және бәсекеге қабілетті элементтер сияқты ойын механикасын пайдалануды қамтиды. Геймификация білім беру мекемелеріне дәстүрлі оқыту әдістерін түрлендіруге, оларды интерактивті және динамикалық етуге мүмкіндік береді. Студенттер тәжірибе жасай алатын, шешім қабылдай алатын және қауіпсіз және ынталандыратын ортада өз қателіктерінен сабақ алатын оқу орталарын құруға мүмкіндік береді. Сонымен қатар, геймификация нақты өмірлік жағдайларға ұқсас тапсырмалар мен қиындықтар арқылы сыни ойлау мен мәселелерді шешуге ықпал етеді.
Білім беру үрдісіне геймификацияны сәтті енгізу үшін білім алушылардың әртүрлілігін, олардың қажеттіліктері мен қалауларын ескеру қажет. Білім беру дизайнерлері мен мұғалімдерінен оқу материалдарын жасауда шығармашылықты ғана емес, сонымен қатар педагогикалық принциптер мен технологияларды терең түсінуді талап етеді [79]. Нәтижесінде, геймификация оқу үрдісін жақсартудың құралы ғана емес, сонымен қатар студенттерді қазіргі әлемдегі табысты өмір мен мансапқа дайындайтын тереңірек және мағыналы білім беру тәжірибесін құру жолына айналады.
Жоғары білім беру контекстінің күрделілігі, білім беру мақсаттарының өзгергіштігі және студенттердің қажеттіліктері мен үміттеріндегі айырмашылықтар геймификация стратегияларының тиімділігі айтарлықтай өзгеруі мүмкін жағдайларды жасайды.
Жоғары білім контекстінде геймификацияны қарастырған кезде студенттердің әртүрлі қажеттіліктерін ескеру қажет, оларды геймификацияланған элементтер арқылы шешуге және қолдауға болады. Негізгі қажеттіліктер:

Мотивация және қатысу. Студенттер көбінесе оқуға қосымша ынталандыруды іздейді, әсіресе ұзақ мерзімді перспективада [80]. Геймификация қызығушылықты арттыру және оқу үрдісіне белсенді қатысуды қолдау үшін ұпайлар, деңгейлер, белгішелер және көшбасшылар тақтасы сияқты әртүрлі мотивациялық элементтерді ұсына алады.
Өзін-өзі оқытуды қолдау. Жоғары білім беруде өзін-өзі оқыту және зерттеу қабілеті үлкен маңызға ие. Геймификация студенттердің өзін-өзі ұйымдастыруы үшін қажетті құрылымды және кері байланысты оларға қол жеткізгені үшін нақты мақсаттар, міндеттер мен марапаттар қою арқылы қамтамасыз ете алады.
Сыни ойлауды дамыту. Мәселелерді шешуге және шешім қабылдауға негізделген ойын элементтері сыни ойлау мен аналитикалық дағдыларды ынталандыруы мүмкін. Студенттерден талдау, стратегия және сыни бағалауды талап ететін сценарийлер жасау осы маңызды академиялық және кәсіби қасиеттерді дамытуға көмектеседі.
Әлеуметтік өзара әрекеттесу және ынтымақтастық. Геймификация командалық тапсырмалар, бірлескен жобалар және бәсекеге қабілетті ойын механикасы арқылы қоғамдастық пен студенттер арасындағы ынтымақтастықты дамыта алады [81]. Әлеуметтік байланыстарды нығайтып қана қоймайды, сонымен қатар болашақ кәсіби қызмет үшін маңызды командалық дағдыларды дамытады. 
Білімді практикалық қолдану. Жоғары оқу орындарының студенттері теориялық білімді іс жүзінде қолдану жолдарын жиі іздейді. Геймификация элементтерін оқу жобалары мен зертханалық жұмыстарға біріктіру бақыланатын, бірақ сонымен бірге ойын және шығармашылық ортада алған білімдерін практикалық қолдану және тәжірибе жасау үшін платформаны қамтамасыз ете алады.
Кері байланыс алу. Тиімді оқыту тұрақты және сындарлы кері байланысты қажет етеді. Геймификация тапсырмаларды орындағаны немесе белгілі бір деңгейлерге жеткені үшін марапаттар сияқты ойын механизмдері арқылы жедел кері байланыс ұсына алады, бұл студенттерге өздерінің күшті жақтары мен жақсарту бағыттарын түсінуге көмектеседі.
Адаптивті оқыту. Студенттердің әртүрлі оқу қажеттіліктері мен оқу стильдері білімге икемді көзқарасты қажет етеді. Геймификация студенттің жеке үлгерімі мен қалауына байланысты оқу мақсаттарына жетудің әртүрлі жолдары мен әдістерін, сондай-ақ жекелендірілген тапсырмалар мен материалдарды ұсына отырып, бейімделгіш оқытуды қолдай алады.
Осы қажеттіліктерді қарастыру және оларды жоғары білім берудегі геймификация арқылы шешу материалды тереңірек түсінуге, мотивацияны нығайтуға және негізгі дағдылар мен құзыреттерді дамытуға ықпал ете отырып, оқу тәжірибесін айтарлықтай жақсарта алады.
Сонымен, геймификацияланған оқытудың артықшылықтары қандай?
Біріншіден, оқу үрдісіне ұпайлар мен белгішелер сияқты ойын динамикасының элементтерін енгізу бұрын оқуды қызықты етуде тиімді екенін дәлелдеді. Ойын механизмдері студенттерге олардың жетістіктері мен жетістіктерінің көрінетін белгілерін ұсына отырып, оқу марапаттары ретінде әрекет етеді [82]. Мұндай тәсіл оқу материалын есте сақтауды жақсартуға ғана емес, сонымен бірге білім алушыларды алған білімдерін нақты жағдайларда қолдануға ынталандырады. Орындалған тапсырмалар мен жобалар үшін мотивациялық ұпайларды беру білім алушылар ақпаратты жаттап қана қоймай, сонымен қатар оны практикалық қолдану арқылы тақырыпты терең түсінуге тырысатын ортаны құруға мүмкіндік береді. Студенттерді сыни тұрғыдан ойлау мен күрделі мәселелерді шешуге ықпал ете отырып, оқу үрдісіне белсенді қатысуға шақырады.
Сонымен қатар, геймификация білім алушылар арасындағы әлеуметтік өзара әрекеттесуді жақсартады, өйткені бірлескен тапсырмалар мен марапаттар мен жетістіктер үшін бәсекелестік күшті командалық байланыстарды қалыптастыруға және қарым-қатынас дағдыларын дамытуға ықпал етеді [83]. Мұндай білім беру ортасында студенттер білім мен стратегиялармен алмасып, мәселелерді шешу үшін бірлесіп жұмыс істей алады, бұл оқу үрдісіне қатысуды күшейтеді. Геймификацияны қолдану сәтсіздіктерден қорқуды азайтуға көмектеседі, ойын контекстінде қателер білім алушыларға өз қателіктерінен сабақ алуға және оларды бағалауға теріс әсер етпестен түзетуге мүмкіндік беру арқылы оқытудың бір бөлігіне айналады.
Осылайша, ойын элементтерін білім беру үрдісіне біріктіру оқуды динамикалық және өзара әрекеттесетін шытырман оқиғаға айналдырады, мұнда әрбір студент өзінің жеке үлгерімін бақылай алады және құрылымдық, бірақ икемді марапаттау жүйесі арқылы өз дағдыларын жақсарту үшін жұмыс істей алады. Оқуға деген ынтаны арттырып қана қоймайды, сонымен қатар мәселелерді шешу, топтық жұмыс және теориялық білімді іс жүзінде қолдану қабілеті сияқты маңызды кәсіби және өмірлік дағдыларды дамытуға ықпал етеді.
Екіншіден, геймификация командалық рухты нығайтуда шешуші рөл атқарады, бірлесіп жұмыс істеуге және жоғары нәтижелерге қол жеткізуге бірегей мүмкіндіктер береді. Топ мүшелерін олардың жылдамдығы, өнімділігі және өзара көмек сапасы үшін марапаттаудың маңыздылығын асыра бағалау мүмкін емес. Жеке жетістіктерді ғана емес, сонымен қатар командалық рекордтар орнатуға ықпал етеді [84]. Осылайша, геймификация жаңа мүшелерді командаға біріктірудің қуатты құралына айналады, бұл оларға керемет дебют жасауға мүмкіндік береді.
Ойын механикасы көбінесе бәсекелестік элементтерін қамтиды, қатысушыларға достық шайқаста өз білімдерін саралауға және сонымен бірге команда ішіндегі өзара әрекеттесу мен қарым-қатынасты дамытады [85]. Ойын арқылы командалық динамиканы зерттеу ұжым мүшелеріне ортақ істің ажырамас бөлігі ретінде сезінуге мүмкіндік береді. Ортақ мақсаттары мен мүдделері бар адамдар жиналған кезде, олардың алдына қойылған міндеттерге жету үшін шексіз мүмкіндіктер ашылады.

Осы аспектілерді ескере отырып, геймификация оқыту әдісі ретінде ғана емес, сонымен қатар әрбір мүше жалпы табысқа үлес қосатын күшті, келісілген командаларды құру стратегиясы ретінде әрекет етеді [86]. Бәсекелестіктің жағымды ортасын жасайды, мұнда біреудің жетістігі барлығының жетістігіне айналады. Бұл тәсіл командада жұмыс істеудің тиімділігін арттырып қана қоймайды, сонымен қатар әр қатысушының әлеуметтік байланыстарды нығайта отырып, өзара қолдау мен көмек көрсете отырып, кемелдікке ұмтылуға деген ынтасына әсер етеді.
Нәтижесінде, геймификация бірлесіп жұмыс істеу үрдісін қызықты шытырман оқиғаға айналдырады, мұнда табысқа тек жеке күш-жігер арқылы ғана емес, сонымен қатар команданың бірлігі мен қатысуы арқылы қол жеткізіледі. Бірлескен жұмыс пен өзара қолдау жалпы мақсаттарға жетудің негізгі факторлары болып табылатындығын, оқу мен даму үрдісін нәтижелі ғана емес, сонымен бірге шабыттандыратындығын көрсетеді.
Геймификацияның үшінші маңызды аспектісі – оның командалық өнімді құруға қосқан үлесі. Жеке жетістіктерге баса назар аударып қана қоймай, команданың алға қойған мақсатына қарай жалпы ілгерілеуіне ықпал ететін достық бәсекелестікті ынталандыру арқылы жүзеге асырылады. Геймификация бәсекелестік элементтерін енгізеді, бұл жобада жұмыс істеу үрдісін қызықты әрі ынталандырады. Топ мүшелері оларды шешу үшін бірлескен күш-жігерді қажет ететін міндеттерге тап болып, Жеке табысқа ғана емес, бүкіл топтың жетістігіне ұмтыла отырып, үйлесімді жұмыс істей бастайды. Мұндай бәсекелестік салауатты бәсекелестікке жағдай жасайды, мұнда әркім басқалардан асып түсуге тырысады, бірақ түпкі мақсат бірлескен болып қалады, яғни жеке жұмыс кезінде қол жетпейтін жалпы нәтижелерге қол жеткізу. Қатысушыларға әркімнің жалпы жетістікке қосқан үлесін бағалауға және топтық жұмыстың маңыздылығын жақсы түсінуге мүмкіндік береді [87, 88].
Осындай өзара іс-қимыл үрдісінде қатысушылар мәселелерді шешу және коммуникация саласындағы өз дағдыларын нығайтып қана қоймай, жалпы нәтиже үшін жауапкершілік сезімін дамытады. Геймификацияланған оқыту әдістері командаға жақсы нәтижелерге қол жеткізу үшін нақты уақыттағы әрекеттерін бейімдеуге және реттеуге көмектесу арқылы үздіксіз кері байланысты қамтамасыз етеді.
Қортындылай келгенде, геймификация командалық өнімді құру үрдісін қызықты және бірлескен оқиғаға айналдырады, мұнда табысқа ортақ күш-жігер арқылы қол жеткізіледі және біреуінің жетістіктері барлығының жетістіктеріне айналады. Жалпы табысқа қосқан әрбір үлестің маңыздылығын көрсетеді және бірлескен жұмыс жеке жұмыс мүмкіндіктерінен асып түсетін керемет нәтижелерге қалай әкелетінін көрсетеді.
Геймификацияның төртінші негізгі аспектісі инновациялар мен шығармашылық ойлауды ынталандыру болып табылады. Жоғары білім беру үрдісінде мазмұнды басқару мен жазбаларды жүргізудің тиімді жоспарын жасауға немесе ғылыми олимпиадаға немесе байқауға қатысу үшін бірегей жоба жасауға қатысты болуы мүмкін [89]. Геймификация әрбір қатысушының жеке күш-жігерін анықтау және марапаттау үшін бірегей платформаны ұсынады, болашақта сапалы нәтижелерді жасау үшін негіз ретінде ең инновациялық идеялар мен тәсілдерді бөліп көрсетуге және ынталандыруға мүмкіндік береді.
Жоғарыда аталған тәсілдер студенттерді қалыптан тыс ойлауға және жоғары тәуекелдерді қабылдауға ынталандырады, бұл оларға күрделі ойындар негізінде күрделі нақты жағдайларды модельдеу үшін әртүрлі геймификация құралдарын пайдалануға тиімді [90, 91]. Осылайша, студенттер шығармашылық тәсілді қолдануды және мәселелерді инновациялық шешуді талап ететін жағдайларда кездеседі, бұл олардың аналитикалық қабілеттерін және негізделген шешімдер қабылдау қабілетін дамытуға ықпал етеді.
Геймификация сонымен қатар әрбір қатысушы өзінің маңыздылығын сезінетін және олардың жеке күш-жігерінің жалпы табысқа қалай ықпал ететінін көретін ортаны құруғада жақсы [92]. Білім алушылардың өз қабілеттеріне деген сенімділігін арттырып қана қоймай, өзара көмек пен ынтымақтастық ортасын қалыптастыруға ықпал етеді.
Нәтижесінде, білім беру үрдісінде геймификацияны қолдану инновациялық ойлауды ынталандырудың және нақты мәселелерді шешуге қажетті дағдыларды дамытудың қуатты құралына айналады. Студенттер зерттеушілік тәсілді қабылдауға, жаңа идеялар мен стратегиялармен тәжірибе жасауға, сондай-ақ табысты академиялық және кәсіби мансаптың ажырамас бөлігі болып табылатын өз жобалары мен жетістіктерін тиімді көрсету жолдарын меңгеруге үйренеді.
Геймификацияның бесінші маңызды аспектісі – бұл кері байланыс алу және студенттердің оқу іс-әрекетінің тиімділігін талдау үрдісін едәуір күшейту. Студенттер аз ұпай жинаған кезде, бұл олардың жетілуіне және дамуына есік ашатындығы туралы нақты сигнал ретінде қызмет етеді. Ойын ортасы прогресті бақылауға және қосымша назар мен күш-жігерді қажет ететін аспектілерді анықтауға қабілетті, студенттерге өз құзыреттерін жақсартуға қолайлы [93, 94].
Бұл үрдіс оқуды оңтайландырып қана қоймайды, сонымен қатар жаңа студенттерді оқу үрдісіне біріктіруді жеңілдетеді. Әр түрлі ойын тапсырмаларын орындау арқылы жаңадан келгендер білім беру ортасына тез әрі еркін бейімделе алады, бұл геймификацияны академиялық өмірге біркелкі көшудің маңызды құралы етеді. Сонымен қатар, геймификация студенттер арасында өзара тану мен кері байланыс алмасуды тудырады, оларды ынтымақтастық пен жалпы табысқа жеке үлес қосқаны үшін ынталандырады. Осылайша, ол студенттер өздерін қоғамдастықтың құнды мүшелері ретінде сезінетін, оқу үрдісіне белсенді қатысатын және бірлескен және қолдаушы ортада өз дағдыларын жетілдіру үшін жұмыс істейтін жағымды білім беру ортасын жасайды.
Геймификация өсу мен дамудың әлеуетін анықтап қана қоймай, оны жүзеге асыру үшін қажетті құралдар мен ресурстарды қамтамасыз ететін жылдам және мақсатты кері байланыс үшін тиімді механизмді ұсынады, осылайша білім беру үрдісінің сапасын және студенттердің жеке дамуын жақсартады.
Жалпы, геймификация білім беру үрдісін айтарлықтай жақсарта алады, бұл оны интерактивті, динамикалық және білім алушылардың қажеттіліктері мен қалауларына бейімдейді. Білім берудегі геймификация 2-кестеде келтірілген SWOT талдауы арқылы ұсынылады.
Кесте 2 – Білім берудегі геймификацияға SWOT-талдау
	Күшті жақтары (S)
	Әлсіз жақтары (W)

	- оқу үрдісін жеңілдету және оңтайландыру;
- оқу үшін студенттерге таныс цифрлық ортаны пайдалану; күрделі ұғымдарды визуализациялау және түсінуді жеңілдету;
- оқытуда есте қаларлық ойын элементтерін қолдану; студенттерге кері байланыс беру;
- онлайн ортада біліктілікті арттыру және дағдыларды игеру мүмкіндігі;
- болашақ мамандыққа байланысты қызметті модельдеу; оқытудың әртүрлі кезеңдеріндегі нақты білім беру міндеттері мен мақсаттарын анықтау.
	- нарықта сапасыз білім беру ойындарының болуы; білім беру мақсаттары үшін компьютерлік ойындарды құруға айтарлықтай шығындар; білім беруде геймификацияны енгізудің стандартты тәсілдерінің болмауы;
- геймификацияны енгізу кезінде білім алушылардың дәстүрлі оқыту әдістеріне деген қызығушылығының төмендеуі;
- ойынға деген қызығушылығын жоғалту мүмкіндігі; оқу үрдісіне ойын элементтерін дайындауға және біріктіруге оқытушының қосымша уақытының қажеттілігі.

	Мүмкіндіктері (O)
	Қауіптер (T)

	- оқу үрдісінде студенттердің қызығушылығы мен белсенділігін арттыру;
- студенттерді ынталандыру;
- студенттердің қателіктеріне оң көзқарасты қалыптастыру; топтық жұмыс және коммуникация дағдыларын жетілдіру; студенттердің жауапкершілігі мен өзіне деген сенімділігін дамыту; рейтингтік жүйелер сияқты объективті бағалау әдістерін қолдану; инновациялық білім беру тәсілдері арқылы студенттердің жасырын таланттарын ашу; білім беру перспективалары мен мүмкіндік терін кеңейту.
	- фокустың мотивациядан шамадан тыс құмарлыққа ауысуы, бұл негізгі мақсатты жоғалтуға әкеледі; студенттердің қабылдауындағы шындық пен ойын әлемі арасындағы шатасу қаупі;
- студенттер арасындағы шамадан тыс бәсекелестікті күшейту; оқу үрдісін ойын элементтерімен шамадан тыс қанықтыру; тапсырмаларды орындағаны үшін сыйақы күтуге бейімділік; ойынның сюжеті мен білім беру міндеттері арасындағы алшақтық;  оқудың ойын түріне қызығушылық таныт пайтын студенттер үшін таңдауды шектеу.

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


1.2 Геймификация технологиясы негізінде қолданыстағы білім беру ресурстарын талдау
Қазіргі уақытта ақпараттық және цифрлық технологиялар өмірдің әртүрлі салаларына, соның ішінде білім беру жүйесіне терең әсер етіп, айтарлықтай өзгерістерге ұшырауда. Бұл технологиялар электронды білім беру ресурстары мен әдістерін жаппай қолдану және интеграциялау арқылы білім беру кеңістігін жаңғырту үрдісінде шешуші рөл атқарады. 
Дүние жүзіндегі көптеген университеттер оқытуды интерактивті және ынталандырушы ету үшін оқу үрдісіне геймификацияны енгізуде. Мысалы, университетте келесі геймификация платформаларын қолдана алады, олар:

EdApp – геймификация және көшбасшылар тақтасы бар оқыту стратегиясын ұсынатын, сонымен қатар 50-ден астам интерактивті шаблондары бар кіріктірілген авторлық құрал. Бұл платформа тегін және мобильді құрылғыларға бағытталған [95].

Gametize – әртүрлі білім беру мақсаттары үшін геймификацияланған мазмұнды жасауға мүмкіндік беретін ойынға негізделген корпоративтік оқыту платформасы. Ол ойын үлгілерінің кең ауқымды кітапханасын ұсынады және флэш-карталар, викториналар және интерактивті тапсырмалар арқылы қатысуды арттыра алады [96].
Centrical – оқыту үшін геймификацияланған мазмұнды жасауға мүмкіндік беретін қуатты оқу геймификациясы бағдарламалық құралы. Ол ойын оқу материалдарын жасау үшін интуитивті интерфейсті ұсынады және жүлделі жарыстарды, квестке негізделген ойын сюжеттерін әзірлеуді және нақты уақыттағы өнімділікті басқаруды қолданады [97].
Archy Learning – әмбебап геймификация бағдарламалық құралы және жаһандық сыныптарды ұйымдастыруға өте ыңғайлы eLearning платформасы, оқыту бүкіл әлем бойынша қашықтағы командалар үшін қолданылады [98].
Қазіргі кезеңде компьютерлік технологияларды қолдану оқыту тәсілдерін өзгертіп қана қоймай, сонымен қатар инновациялық оқыту мен өзара әрекеттесу әдістерінің пайда болуына ықпал ете отырып, мәдени аспектілерге айтарлықтай әсер етті. Бұл білім беру үрдісіне озық технологияларды дамыту және енгізу үшін жаңа жағдайлар жасауға, білім алушылар мен педагогтардың алдында зерттеулер мен өзін-өзі дамытудың жаңа көкжиектерін ашады [99, 100].
Заманауи білім беру ақпараттық қоғамның тез өзгеріп отыратын талаптарына бейімделе отырып, оқу деңгейін көтеру қажеттілігіне тап болады. Бұл білім беру мекемелерінен оқу бағдарламаларын қайта қарауды және жаңартуды, білім беру сапасы мен қолжетімділігін жақсартуға бағытталған жаңа технологиялық шешімдер мен әдістемелерді енгізуді талап етеді. Осылайша, білім беруді цифрландыру тек cұраныс қана емес, сонымен қатар уақыттың қиындықтарына жауап беретін және қазіргі әлемде тұлғаның терең және жан-жақты дамуына мүмкіндік беретін қажеттілік болып табылады.

Білім берудегі геймификация саласында ойын элементтерін оқу үрдісіне біріктірудің әртүрлі тәсілдері мен құралдарын ұсынатын көптеген ресурстар мен платформалар бар [101]. Геймификация білім беру контекстінде ойын механикасы мен элементтерін қолдану арқылы студенттердің мотивациясы мен белсенділігін арттыру үшін қолданылады. Бұл көшбасшылар тақталарын, марапаттарды, викториналарды және басқа да көптеген интерактивті және мотивациялық элементтерді пайдалануды қамтуы мүмкін.
Виртуалды әлемде мұндай өсу ұпай, сыйақы алу арқылы мүмкін болады, ал іс жүзінде бұл жаңа дағдылар мен құзыреттерді игеру арқылы көрінеді. Геймификацияланған оқу үрдісін жобалау кезінде оқытушы компьютерлік ойынның негізгі қасиеттерін ескеруі керек: өзара әрекеттесу, динамика, механика және эстетика. Әлемнің әртүрлі бөліктеріндегі университеттер білім беру үрдісіне геймификация әдістерін белсенді түрде енгізуде. Мысалы, Оңтүстік бендтің Индиана университеті бакалавриат студенттерінің белсенділігі мен мотивациясын арттыру үшін геймификацияны қолданды, бәсекелестік пен марапаттар сияқты ойын элементтері мен құрылымдары арқылы студенттерді ынталандыратын және тартатын оқу ортасын құрды.

Білім беру үрдісінде ойын дизайны принциптерін қолдану оқытушыларға білім алушыларды оқу тапсырмаларын сәтті орындауға ынталандыру үшін жаңа көкжиектер ашады. Оқу тапсырмалары геймификация элементтерімен қамтылған көптеген мысалдар бар. Кирякова Г., Ангелова Н., Джорданова Л. [102] пікірінше, геймификацияны оқытуға тиімді біріктіру үшін оқу үрдісін қолдайтын оқу материалдары мен ресурстарына ойын механизмдерін енгізу қажет. Сандық ортада ол білім беру ресурстарын программалауды және өзара әрекеттесуді, сондай-ақ оларды геймификация мақсатында визуализациялауды қажет етеді, бұл өз кезегінде оқытушыларда әдетте жоқ мамандандырылған білімді қажет етеді. Сондықтан оқытушыларға оқу материалдарын геймификациялау үшін олардың педагогикалық талаптарын жүзеге асыра алатын білікті программист мамандардың көмегі қажет. 
Осы сұрақтарға жауап ретінде программистермен үнемі ынтымақтастық қажеттілігін жоюға арналған геймификация платформалары құрылды. Платформалар геймификацияланған оқу тапсырмаларын жасау үрдісін жеңілдететін және интуитивті ететін құралдар болуы керек. Әрбір платформа геймификацияны оқу үрдісіне бейімдеу үшін әртүрлі мүмкіндіктер жиынтығын ұсынады. Біз өз кезегімізде қазіргі білім беру геймификация платформаларын олардың функционалдығына қарай талдауға және салыстыруға мүмкіндік беру үшін білім беру үшін геймификация платформасында болуы керек негізгі функцияларды қарастырамыз. Платформалар оқытудың бірегей тәсілдерін ұсынады, оқыту үрдісін интерактивті және білім алушылар үшін тартымды етеді. Геймификацияны қолдану оқу үрдісін қызықты әрі ынталандырып қана қоймай, сонымен қатар білім алушылардың оқу материалына терең енуіне ықпал етеді, олардың белсенді қатысуын және жаңа тақырыптарды өз бетінше үйренуін ынталандырады.
Геймификацияны білім беру үрдісіне сәтті енгізудің негізгі аспектісі оның әртүрлі оқу қажеттіліктері мен оқу стильдеріне бейімделу қабілеті болып табылады. Тапсырмаларды орындау, ұпайлар мен марапаттар алу сияқты ойын механикасы арқылы оқу үрдісі динамикалық және қызықты болады. Бұл материалды жақсы меңгеруге ықпал етіп қана қоймайды, сонымен қатар білім алушылардың проблемаларды шешу, сыни ойлау және топтық жұмыс дағдыларын дамытады.
Нәтижесінде, геймификация дәстүрлі оқыту әдістерін өзгертуге және білім беру үрдісін әртүрлі жастағы және қызығушылықтағы студенттер үшін тиімдірек және тартымдырақ етуге мүмкіндік беретін білім беру ұйымдарының қолындағы күшті құрал болып табылады. Білім беру платформалары мен квесттерді талдау келесі критерийлер бойынша жіктелді (3-кесте):
- (і) меңгерудің қарапайымдылығы (пән мұғалімдері, бағдарламаның техникалық құрамындағы мамандар емес);

- (іі) оқытуда пайдаланудың ыңғайлылығы, бірнеше тілді интерфейстің болуы;

- (ііі) ақылы/тегін қызмет;

- (іііі) ресурс кімге арналған (қандай пәндерді қолдануға болады, ойынға қатысушылар);

- (ііііі) офлайн жұмыс істеу мүмкіндігі;

- (іііііі) ұпайлар мен марапаттар жүйесі.

Таңдалған критерийлерді дұрыс қолдану үшін оқытуды геймификациялау мүмкіндігі бар бағдарламалық құралдардың барлық түрлері топтарға бөлінді: ойын құрастырушы сайттар, ойын платформалары, білім беру квесттері, оқытуды басқару қызметтері, дайын онлайн тренажерлер, программалауды оқытудың ойын құралдары. 

Кесте 3 – Білім беру платформалары мен квесттерді талдау
	Крите

рийлер
	Duolingo
/www.duolingo.com/
	Classcraft
/ www.classcraft.com/
	Education.minecraft

/education.minecraft.net/

	1
	2
	3
	4

	Білім беру ортасында жиі кездесетін платформалар

	(і)
	Жүйе бейімделгіш, яғни ол Білім алушыға кері байланыс беру және бо лашақ сабақтар мен ау дарма тапсырмаларын оның тілді білу дең гейіне сәйкес жоспарлау үшін әр аяқталған сабақ тың, аударманың, тесті леудің және практика лық тапсырмалардың нәтижелерін бақылайды.
	Тіркелгеннен кейін-таңбаны баптау кезеңі (көрініс, сынып және қабілет). Бастапқы деңгейде сіз тек бір қабілетке ие бола аласыз. Қабілеттерді дамыту үшін жаңа деңгейлерді алу керек. 
	Онлайн-тренажер, оның ашық әлемінде ойыншылар блоктардан қалағанның бәрін жасай алады, сонымен қатар басқа ойыншылармен өзара әрекеттесе алады. 

	(іі)
	Орыс тілді интерфейсі бар.
	Тілдік интерфейстері бар.
	Оқу материалдарының көпшілігі ағылшын тілінде ұсынылған.

	(ііі)
	Тегін, бірақ ақылы деңгейлері де бар. 
	Тегін және ақылы (айына $12 бастап) тарифтер бар.
	Мұғалім ресми сайтқа тіркелу үшін Office 365 Education қызметінде есептік жазбаның бо 

	3-кестенің жалғасы



	1
	2
	3
	

	
	
	
	луын және уәкілетті орталықтар тізімінен ме кеменің (оқу орнының) ресми электрондық пош тасының мекенжайын талап етеді.

	(іііі)
	Тілдерді үйренуге арналған тегін веб-сайтты краудсорсингті қолдана отырып, мәтін дерді аударуға арналған ақылы платформамен біріктіреді.
	Тірі ойын түрі. Бұл бірлескен қызмет пен коммуникацияның болуын, қызметтің жалпы мәні мен тәсілін, ойын мотивтерінің иерархия сын, нақты үрдістерге еліктеуді қамтиды.
	Иммерсивті сандық орта дағы шығармашылық, ынтымақтастық және мәселелерді шешуге ықпал ететін ойын негізіндегі оқыту платформасы.

	(ііііі)
	Интернетті қажет етеді.
	Ресурсты қолдану Интер нет болған жағдайда ғана мүмкін болады.
	Интернетті қажет етеді.

	(іііііі)
	Уақытқа негізделген ойын элементтерін қам тиды: тәжірибе ұпай лары сұрақтарға дұрыс жауап берген кезде уақытша бонустар. Қате жауаптар ұпай жоғал туға, сондай-ақ келесі оқу деңгейіне ауысудың кешіктірілуіне әкеледі.
	Ойынды мұғалім (шебер) басқарады, сонымен қатар әртүрлі жетістіктер үшін ұпай береді (тапсырмаларды орындау, сұрақтарға жауап беру). Ойын сыйақылары мен жазалау жүйесі қарастырылған.
	Ойын ережесі қара пайым-ойыншылар үйлер, құлыптар және қалалар салу үшін ре сурстар алады. Minecraft -та деңгейдің биіктігінен басқа ешқандай шек теулер жоқ, ойыншылар өздері қалаған нәрсені жасай алады.

	Білім беру квесттері

	Крите

рийлер
	Quandary

/quandarygame.org/
	RibbonHero
	Scratch

/ https://scratch.mit.edu/

	(і)
	Техникалық сипаттама ларға қойылатын талап тар: браузердің болуы, лабиринт құруға арнал ған Windows операция лық жүйесі. Лабиринтті интернетте де, ойын шының жергілікті жұ мыс орнында да орна ластыруға болады. Сондай-ақ, егер лаби ринтті жасау үшін опе рациялық жүйеге қойы латын талап болса, оны пайдалануға ешқандай шектеулер жоқ.
	Пайдаланушының Office функциялары мен құралдарын қолдануды үйренудегі прогресін бақылау және проблемаларды сәйкесінше реттеу мүмкіндігі.
	Ойынның қатысушы лары тек ойыншылар мен мұғалімдер ғана емес, сонымен қатар ата-аналар да бола алады. Scratch-ті математика, бағдарламалау, орыс тілі, тарих және бейне леу өнері сабақтарында (дизайн негіздері) қолдануға болады.

	(іі)
	Көптеген дизайнерлер үшін маңызды минус-орыс тіліндегі интерфейс тің болмауы.
	Орыс тілді интерфейс.
	Тілдерді таңдау мүмкін дігі (60 тілге аударыл ған) бар.
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	(ііі)
	2009 жылдың 1 қыркүйе гінен бастап бағдарла малық құрал тегін, ал орнатушы файл ресми сайтта орналасқан.
	Microsoft Office пакетіне ақысыз орната аласыз.
	Интерактивті қосымша лар жасауға мүмкіндік беретін ақысыз бағдарла малық өнім.

	(іііі)
	Ортада жұмыс белгілі бір тақырып бойынша интерактивті зерттеу түрінде ұйымдастырыла ды (мысалы, биология сабағы үшін бұл егін жинау, бақша дақылда рын өсіру үшін күрес болуы мүмкін; Програм малау сабақтарында осы құралмен геймификация ойын түрінде жаңа химикатты ашуға мүм кіндік береді және т.б.).
	Пайдаланушыларға жаңа таспа интерфейсінде қол жетімді құралдарды қолдануға үйрету үшін Microsoft Office кеңсе пакетіне ақысыз қондыр ма. Ойынды орнатқаннан кейін Word, Excel және PowerPoint сияқты кез-келген негізгі Office бағдарламасынан оңай бастауға болады.
	Бастауыш сынып Білім алушыларын алгоритм деу және бағдарламалау негіздерімен танысты руға арналған қара пайым, интуитивті және көрнекі бағдарламалау тілі.

	(ііііі)
	Орнату қажет.
	https://www.microsoft.com/
жүктеу керек.
	Интернетті қажет етеді.

	(іііііі)
	Дұрыс емес тәжірибе кезінде жарылыс, бағдар ламалық жасақтаманы орнатқан кезде компью терді вируспен жұқтыру, бақшаны арамшөптер мен басып алу және т.б. мұндай виртуалды таң дау тізбегінің артықшы лығы, бұл бастамаға оралу мүмкіндігі, қайта ойнау құқығы бар.
	Ойын элементтері төрт бөлімге топтастырылған тапсырмаларды орындау кезінде ұпай жинаудан тұрады: мәтінмен жұмыс, бет дизайны және орналасу, безендіру және жылдам көзілдірік. Алғашқы үш бөлімнің көмегімен әр тапсырма пайдаланушыларды не гізгі функциямен танысты руға арналған және осы функцияны қолдана отырып, құжат үлгісін өңдеуге мүмкіндік береді.
	Білім алушының өз бетінше жаңа технологиялар құруға деген ұмтылысын дамыту, өзін ерекше белгісіз нәрседе сынап көру мүмкіндігі- осы ортаның толық артықшылығы және оны білім беру үрдісінде қолдану практикалық мәселелердің кең спектрін шешуге жан-жақты қарауға мүмкіндік береді.

	Ескерту – Әдебиет негізінде құралған [101-104]


Білім берудегі геймификацияның теориялық негізі танымдық қызығушылықтарды ынталандыру және студенттердің ынтасын арттыру үшін ойын компоненттерін пайдалануды қамтиды. Зерттеулер көрсеткендей [103], [104], геймификация оқытуды инновациялық тәжірибеге айналдыру арқылы жоғары кәсіптік білім беруді дамыта алады. Студенттердің ішкі және сыртқы мотивациясын арттыруға, олардың оқу мінез-құлқын жақсартуға және білім беру үрдісінде шығармашылық ынтымақтастықты дамытуға көмектеседі.
Компьютерлік бағдарламалауға арналған ойын орталары –программалауды үйрену үшін ойын элементтерін қолданатын білім беру платформалары. Ойын орталары көбінесе оқуды ынталандыру және білім алушылардың қызығушылығын сақтау үшін сюжеттер, миссиялар, ұпайлар, жетістіктер, көшбасшылар тақталары және марапаттар сияқты элементтерді қамтиды. Платформалар программалауды үйренудің өзекті және қызықты тәжірибесін ұсыну үшін үнемі жаңартылып отырады.
Платформалар мен ойын орталары білім берудегі геймификацияның маңызды әлеуетін атап көрсетеді, бұл динамикалық және қатысатын оқу орталарын құруға мүмкіндік береді.
Геймификация элементтерін біріктіретін білім беру ресурстарын зерттеу оқу үрдісін жақсартудағы тәсілдің терең әлеуетін ашады [105]. Білім беру контекстінде қолданылатын геймификация – студенттердің оқу үрдісіне қызығушылығын, мотивациясын және белсенді қатысуын ынталандыру үшін ойын механикасы мен принциптерін пайдалануды қамтиды. Бұл ресурстар мобильді қосымшалар мен онлайн платформалардан бастап білім беру ойындары мен тренажерларға дейінгі форматтардың кең спектрін қамтиды, олардың әрқайсысы оқу мен дамудың бірегей мүмкіндіктерін ұсынады.
Талдау көрсеткендей, геймификация күрделі материалды игеруді және ойын принциптеріне негізделген тапсырмалар мен сынақтар арқылы сыни ойлауды дамытуды жеңілдету арқылы оң білім беру тәжірибесін қалыптастыруға ықпал етеді. Бұл әдістер студенттердің белсенділік деңгейін арттырып қана қоймайды, сонымен қатар ортақ мақсаттарға жету үшін командада жұмыс істеуге мүмкіндік беретін жеке және ұжымдық оқытуды қолдайды.
Программлаудағы геймификацияның өзектілігін анықтайтын болсақ, оның жаңадан бастаушылар да, тәжірибелі әзірлеушілер де кездесетін мотивация, оқыту және өнімділік мәселелерін шешудің инновациялық тәсілдерін ұсынатындығына байланысты. Бағдарламалық өнімдерге және ІТ саласындағы білікті мамандарға үнемі сұраныс өсіп келе жатқанда геймификация саладағы кәсібилілікті сақтау үшін күшті құрал болып табылады.
Геймификацияға негізделген білім беру ресурстары [106] сонымен қатар студенттерге шығармашылық пен стратегиялық ойлауды қажет ететін тапсырмалар беру арқылы проблемаларды шешу, көшбасшылық және коммуникация заман талабының маңызды дағдыларын дамытуға ықпал етеді. Сонымен қатар, студенттерге нақты уақыттағы қателіктері мен жетістіктерін түсінуге мүмкіндік беретін оқу үрдісі үшін маңызды болып табылатын жедел кері байланысты қамтамасыз етеді. Геймификацияны білім беру үрдісіне сәтті енгізу ойын элементтерінің оқу мақсаттарына үйлесімді интеграциялануын және білім беру нәтижелеріне қол жеткізуге ықпал етуін қамтамасыз ету үшін мұқият жоспарлау мен әзірлеуді қажет ететінін атап өткен жөн [107, 108]. Бұл дұрыс ойын механикасын таңдауды, сәйкес мазмұнды әзірлеуді және студенттерді оқуды және дамуды жалғастыруға ынталандыратын теңдестірілген сыйақы жүйесін құруды қамтиды. 
Программалауды оқыту үрдісінде геймификацияны қолдану оқу модельдеріндегі инновациялық тәсілдер арқылы, соның ішінде платформаларда қосымшаларды қолдану арқылы әртүрлі болады [109]. Әдетте студенттердің қызығушылығын арттыруға бағытталған, бұл оларға зерттелетін материалға жақсы көңіл бөлуге көмектеседі. Нәтижесінде, студенттердің қатысуын жақсарту және программалауды үйренуге ынталандыру тұрғысынан болашақтың оң факторы болып саналады. Білім беру қызметінде ойын элементтерін пайдалануды қамтитын геймификация элементтерін енгізу осы үрдіспен тығыз байланысты. Дегенмен, геймификацияның үш негізгі аспектісіне (динамика, механика, компоненттер) негізделген барлық ойын элементтерін бір қолданбада ұсынуға болмайды. Зерттеулер [110, 111] геймификацияны енгізу үшін әртүрлі ойын элементтерін қолдануға болатындығын көрсетеді. 4-кестеде студенттердің дайындық деңгейіне байланысты қолданылатын тілдерді, технологияларды, функционалдылықты және ойын элементтерін қоса, программалауды оқытуға геймификацияны енгізу үрдісі сипатталған.

4-кестеде геймификацияны сыныптағы оқытудың инновациялық модельдері арқылы жүзеге асыруға болатындығын көрсетеді: [112, 113], веб-платформалар [114-116], мобильді қосымшалар [117-120], оқу ойындары [121] және 3D виртуалды орталар [122]. C+ және Java –геймификацияны жүзеге асыруда ең көп зерттелген программалау тілдері. Сонымен қатар, геймификацияны енгізу жоғары білім деңгейіндегі программалаудың негізгі тұжырымдамаларын зерттеу үшін ең тиімді екендігі көрсетілген. Оқытудың инновациялық модельдері аясында геймификация ойын тұжырымдамаларын қабылдау немесе сыныптағы ойын динамикасын қолдану арқылы жүзеге асырылады. Дайындық кезеңінде білім алушылар бірнеше топқа бөлінеді және әр топқа тапсырмалар беріледі. Әр тапсырма оқу материалының күрделілігіне байланысты әр түрлі деңгейге ие. Тапсырмаларды орындағаннан кейін студенттер ұпайлар немесе белгішелер түрінде марапаттарға ие болады. Сынақтар жеңімпазды анықтау үшін командалар арасындағы турнир түрінде өтуі мүмкін. Сынақтар, ұпайлар, белгішелер және көшбасшылар тақтасы сияқты ойын компоненттері қолданылуы мүмкін.
Бұл орталар көбінесе оқуды ынталандыру және білім алушылардың қызығушылығын сақтау үшін сюжеттер, миссиялар, ұпайлар, жетістіктер, көшбасшылар тақталары және марапаттар сияқты элементтерді қамтиды. Платформалар программалауды үйренуде өзекті және қызықты тәжірибесін ұсыну үшін үнемі жаңартылып отырады (4-кесте).
Қорытындылай келе, геймификация принциптерін қамтитын білім беру ресурстары оқу үрдісін дамытуға және оны әртүрлі жастағы студенттер үшін тиімдірек және жағымды етуге қабілетті заманауи білім берудің қуатты құралы болып табылады. Оқытудың жаңа көкжиектерін ашады,  болшақ мамандардың қажеттіліктеріне сәйкес жасалады, мысалы:

LMS интеграциясы (оқытуды басқару жүйелері). Moodle немесе Blackboard сияқты сандық платформалар геймификация элементтерін біріктіре алады, мысалы ұпай жүйелері, жетістік белгішелері, және көшбасшылар тақталары, студенттерді ынталандыру және олардың белсенділігін арттыру [123].
Кесте 4 – Программалауға арналған геймификацияланған орталардың салыстырмалы кестесі
	Құрал/

қосымша атауы
	Программалау

тілі
	Технологиясы
	Ерекшелігі
	Геймификация компоненттері

	1
	2
	3
	4
	5

	Learning 

Model
	C# және C++
	Көшбасшы лар тақтасы, ұпайлар, белгішелер.
	Жеңімпазды анықтау үшін сынақтар мен іріктеу турнирлерін өткізуге арналған.
	Көшбасшылар тақтасы, ұпайлар, белгішелер.

	TST
	Python
	Геймификацияны үйренуге арналған веб-платформа.
	Профиль туралы ақпаратты кесте түрінде ұсынады, әр бөлімге тапсырмалар түрінде тапсырмалар береді, көшбасшылар тақтасын графика түрінде көрсетеді, тап сырмаларды орында ғаны үшін белгішелер мен марапаттайды.
	Тапсырмалар, көшбасшылар тақтасы, белгішелер.

	SoloLearn
	Python, C++, Java, JavaScript, C#, PHP, Swift, Ruby, jQuery C, HTML, CSS, SQL
	Сұрақтар жинайтын және гейми фикация элементтерін өзгертуге болатын онлайн оқыту құрылғысы.
	Дұрыс жауаптар үшін ұпайлар берілетін сұрақтарды ұсынады. Нәтижелер пайдаланушылардың түрлерін анықтау үшін басшылардың сауалнамасы арқылы тексеріледі.
	Марапаттар, олжалар, деңгейлер, топтар арасындағы жарыстар, әлеуметтік өзара әрекеттесу аймақтары, көшбасшылар тақталары және төсбелгілер.

	CheckiO
	Python, JavaScript
	Кәсіби әзірлеушілерге арналған Python IDE.
	Жаңадан бастаушылар мен жетілдірілген бағдарламашыларға арналған ойындар, қызықты тапсырмалар ды шешу арқылы бағдарламалау дағды ларын жетілдіріледі.
	Деңгейлер, міндеттер, көшбасшылар тақтасы, әлеуметтік өзара әрекеттесу салалары, ұпайлар.

	Codin-Game


	Python, JavaScript, HTML және
CSS
	MDA (Mechanics Dynamics-Aesthetics) негізінде жасалған геймифи кация платформасы.
	Программа кодтарын таңдау, бағ дарламалау тапсырма ларын ұсынады, келесі материалдарды блоктайды және студенттердің рейтингін көрсетеді.
	Тапсырмалар, көшбасшылар тақтасы, әлеуметтік өзара әрекеттесу, ұпайлар, миссиялар және марапаттар.

	4-кестенің жалғасы



	1
	2
	3
	4
	5

	Java Hero
	Java
	Octalysis геймифи кация платфор масын қолдана отырып жасалған мобильді қосымша.
	Тапсырмаларды қам тиды. ұпайлар тапсыр ма аяқталғаннан кейін беріледі. Көмек ретін де тапсырманы аяқ тауға арналған кеңес тер түрінде беріледі. Ұпайлар көшбасшы лар тақтасында көрсетіледі.
	Тапсырмалар, көшбасшылар тақтасы, белгішелер.

	RunCode
	Python, PHP, JavaScript
	Геймифика ция тұжырымдамалары бар оқыту платформасы.
	Оқу модульдерін, тапсырмаларды, әр модульдегі деректерді және тапсырманы орындағаннан кейінгі марапаттарды қамтиды
	Cынақтар, ұпайлар, көшбасшылар тақтасы, аватарлар.

	Code Combat
	Python, JavaScript, HTML және CSS
	Күнделікті миссия дизайны бар автоматты бағалау жүйесі.
	Күнделікті тапсырма лар түрінде әр түрлі тапсырмаларды ұсынады, оларды кішігірім тапсырмаларға бөледі; тапсырмаларды орындау нәтижелері кез-келген уақытта кері байланыс үшін жіберілуі үшін автоматты бағалауды қамтамасыз етеді.
	Деңгейлер, аватарлар, виртуалды әлемдер, көзілдірік, сынақтар, бірнеше әрекеттер, көшбасшылар тақталары, төсбелгілер, миссиялар, марапаттар, прогресс, монеталар, теңшеу, әлеуметтік сала және рейтингтер.

	Code Avengers
	Java, Python, PHP, JavaScript, Ruby, HTML, CSS, C# және C++
	Анонимді тең-теңімен кодтарын көруге арналған веб-ойын платформасы.
	Студенттерге өз кодтарын жіберуге мүмкіндік береді, жасырын түрде кодты таратуды басқарады, Барлық жіберілген пікірлерді жазады
	Жаттығулар үшін белгішелер немесе төсбелгілер, пайдаланушының жалпы ұпайын, көшбасшылар тақтасын және ұпайларды жазу.

	Kahoot
	Python, PHP, JavaScript, Ruby, HTML
	Көптеген ойыншыларға викторина ойнауға мүмкіндік беретін платформа ретінде пайдаланы латын веб-бағдарлама.
	Викторина жасау құралдарын ұсынады, шақырылған ойыншыларға викторина сұрақтарына жауап бере алатын парақ ұсынады және ойыншылар жинаған ұпайларды көрсетеді.
	Тапсырмалар, ұпайлар, белгішелер, көшбасшылар тақтасы.

	4-кестенің жалғасы



	1
	2
	3
	4
	5

	Learn Your Way Out
	Java
	Ойыншыға бағытталған, интерактивті, пәнаралық және интеграцияланған құрылымды қолдана отырып, геймифик ация тәсілін дамытатын веб-ойын
	Кодтың сапасын онлайн бағалауды және ең жоғары балл бойынша рейтингті қамтамасыз етеді; ең жоғары балл жинаған үш студентті төсбелгілермен марапаттайды.
	Қиындықтар, марапаттар, прогресс.

	Ескерту – Әдебиет негізінде құралған [112-122]


Мобильді және веб-платформалар. Мобильді қосымшалар мен веб-платформалар студенттерге оқу материалдары мен ойын элементтеріне кез келген уақытта, кез келген жерде қол жеткізуге мүмкіндік береді, оқуды икемді және қолжетімді етеді [124].
Виртуалды және толықтырылған шындық: VR (виртуалды шындық) және AR (толықтырылған шындық) қолданатын платформалар оқу материалына терең енуге мүмкіндік береді, әсіресе бейнелеу мен шынайылық шешуші рөл атқаратын медицина, тарих немесе ғылым сияқты салаларда пайдалы болуы мүмкін [125].
Білім берудегі геймификацияның дидактикалық әлеуетін ұсынатын бағдарламалық қамтамасыз ету қызметтері мен платформаларыкең ауқымды қамтиды, ойын механикасын оқу үрдістеріне біріктірудегі тиімділігі үшін халықаралық деңгейде оқытушылар мен білім алушылар ұнататын құралдардың әртүрлілігін көрсетеді. Платформалар оқытушылар мен студенттердің жаһандық аудиториясын қанағаттандыра отырып, білім беру мазмұнын тартымды және интерактивті ету қабілетімен ерекшеленеді. Алайда, қазақстандық студенттердің нақты қажеттіліктері мен лингвистикалық контекстін ескере отырып, олардың тілінде әзірленген геймификация құралдарының қолжетімділігінде айтарлықтай алшақтық бар, бұл аймақтағы оқытудың осы инновациялық әдістемелерін енгізудегі кеңірек мәселені көрсетеді. Геймификация оқу тәжірибесін білім алушылардың жеке ерекшеліктеріне бейімдейді. Дегенмен, Қазақстанда іс жүзінде жүзеге асырылуы әлі де қалыптасу сатысында, оған ең алдымен бірнеше факторлар, соның ішінде білім беру мекемелерінің шектеулі технологиялық инфрақұрылымы және оны тиімді пайдалану үшін белгілі бір әдістеменің немесе оқу компоненттерінің болмауы кедергі келтіруде. Геймификацияланған мазмұнды құру және оқу бағдарламасына біріктіру геймификацияланған оқу тәжірибесін тиімді құру үшін жаңа әдістермен, бағдарламалау дағдыларымен және технологиялық құралдармен танысуы керек, сондай-ақ оқытушылардан айтарлықтай уақыт пен күш жұмсауды талап етеді.

1.3 Геймификация технологиясы негізінде білім беру ресурсын әзірлеудің принциптері мен тәсілдері, құралдары
Цифрландыру қазіргі әлемде екіұшты рөл атқарады [126]: бір жағынан, ол біріктіруші және интеграциялаушы фактор ретінде қызмет етеді, екінші жағынан, жаңа технологияларды игеру қиындықтарына байланысты педагогикалық қоғамдастық пен жалпы жұртшылық үшін сын-қатер болып табылады. Абилхасимова А.Е [127], Садарова Ж.И. [128] бұл үрдіс күнделікті өмірдің барлық аспектілерінің ажырамас бөлігіне айналады, адамдардан жаңа білімді ғана емес, сонымен қатар қазіргі қоғамда ерекше бағаланатын сыни ойлау, бейімделу және қарым-қатынас қабілеттері сияқты икемді дағдыларды дамытуды талап етеді.
Қазіргі әлемде білім беру ресурстары білім алушылар мен оқытушыларға білім беру мақсаттарына жету үшін қажетті құралдарды ұсына отырып, оқу үрдісінде шешуші рөл атқарады. 
Білім беру ресурсы – оқу үрдісін қолдау және білім сапасын арттыру үшін қолданылатын кез келген материал, құрал немесе мазмұн [129, 130]. Бұл ресурстар әр түрлі формада болуы мүмкін, соның ішінде оқулықтар, бейнелер, интерактивті қосымшалар, ғылыми мақалалар, веб-сайттар, бағдарламалық жасақтама, оқу ойындары және басқалары. Білім беру ресурстары студенттерге жаңа білім мен дағдыларды игеруге, сондай -ақ тиімді оқу үрдісін ұйымдастыруда мұғалімдер мен оқытушыларға қолдау көрсетуге арналған. Олар өз бетінше оқуға бағытталуы немесе топтық оқыту үшін сынып жұмысында қолданылуы мүмкін.
Білім беру ресурстарының маңызды сипаттамасы олардың білім алушылардың әртүрлі білім беру қажеттіліктері мен қабілеттеріне бейімделуі, сондай-ақ оларды әртүрлі оқу контексттерінде пайдалану мүмкіндігі болып табылады. Тиімді білім беру ресурстарын әзірлеу, әсіресе білім беру жүйесінде цифрлық технологияларды белсенді интеграциялайтын қазақша контекстінде мұқият қарауды талап етеді [131]. Еліміздің білім беру саласының бірегей аспектілері мен қажеттіліктеріне назар аудара отырып, Қазақстандағы білім беру ресурстарын әзірлеудің негізгі қағидаттары мен тәсілдерін қарастырамыз.
Білім беру ресурстарын әзірлеудің негізгі принциптері [132]:
1. Көптілді контекстті есепке алу. Қазақстан көпұлтты және көп тілді ел болып табылады, сондықтан білім беру үрдісінде пайдаланылатын қазақ, орыс және мүмкін басқа тілдерде қолжетімді болатын білім беру ресурстарын құру маңызды. Бұл тәсіл білімге тең қол жеткізуге ықпал етеді.
2. Білім беру бағдарламасымен интеграция. Білім беру ресурстарын әзірлеу Қазақстанның ұлттық білім беру бағдарламасымен және стандарттарымен тығыз байланысты болуы тиіс. Ресурстардың оқу жоспарлары мен білім беру мақсаттарына сәйкестігін, сондай-ақ олардың білім беру үрдісінде өзектілігі мен қолданылуын қамтамасыз етеді.
3. Сандық сауаттылыққа назар аудару. Білім алушылар мен оқытушылар арасында цифрлық сауаттылықты дамыту маңызды аспект болып табылады. Ресурстар цифрлық дағдыларды, сыни тұрғыдан ойлауды және интернеттегі қауіпсіз мінез-құлықты дамытуға ықпал ететін материалдар мен тапсырмаларды қамтуы керек.
Дегенмен, ақпараттың үздіксіз ағыны және цифрлық технологиялардың қарқынды дамуы жеке адамдарға және жалпы қоғамға үнемі өзгеріп отыратын ақпараттық қоғамға бейімделу міндетін қояды. Бұл қолда бар деректерді сыни тұрғыдан бағалау және тиімді пайдалану, сондай-ақ цифрлық әлемде сәтті өзара әрекеттесу үшін қажетті дағдыларды дамыту үшін әрбір дағдыларды талап етеді. Осылайша, цифрландыру даму мен өзара әрекеттесу үшін бұрын-соңды болмаған мүмкіндіктер беріп қана қоймайды, сонымен қатар білім беру жүйесіне, кадрлар даярлауға және қоғамның әрбір мүшесінің жеке дамуына жаңа талаптар қояды.
Платформалар мен порталдар сияқты цифрлық білім беру ресурстарының даму дәуірінде ақпаратқа қол жеткізу оңайырақ болды, бірақ білім алушының оқуға деген ұмтылысы шешуші рөл атқарады. Негізгі мәселе – білімге деген ішкі қызығушылықты, яғни мотивацияны ынталандыру. Мотивация оқу үрдісінде қызығушылықты және белсенділікті арттыруға ықпал етеді, бұл оны білім беру мен оқыту әдістемесіндегі маңызды тақырыпқа айналдырады. Психологиялық-педагогикалық және әдістемелік әдебиеттерді талдай отырып [133-136] оқу материалын игеруге әсер ететін көптеген педагогикалық әдістер мен тәсілдерді көруге болады. Сонымен қатар қызықты және стандартты емес тұжырымдар арқылы дамыту, оқыту және тарту, білім алушылардың назарын аудару және жеке деңгейде табысқа жетуге ықпал ету мақсатында деңгейлік тапсырмаларды жүйелі түрде пайдаланудың маңыздылығын көрсетеді.
Қазіргі білім беру контекстінде оқытушылар енді ақпараттың жалғыз көзі болып табылмайды, білім беру порталдарының, платформалар мен программалардың қол жетімділігі арқасында студенттер көптеген пәндерді өз бетінше оқи алады. Алайда, бастысы студенттің жаңа нәрселерді үйренуге деген ұмтылысы. 
Латвиялық Santa Dreimane еңбектерінде баланы белсенділікке тарту үшін алдымен оның қызығушылығын ояту керек және оның қатысуға дайын екендігіне көз жеткізу керек дейді [137]. Мотивтерді, ынталандыруларды, қызығушылықтарды, бейімділіктер мен идеалдарды қамтитын Мотивация адамды іс-әрекетке ынталандырады және оның іс-әрекетінің негізінде жатыр. Ол күрделі тапсырмаларды орындауға әкелетін ішкі және сыртқы факторларды қамтиды. Мотивация – бұл жеке тұлғаны мақсатқа жету үшін белсенділікке ынталандыратын үрдіс. Ganit Richter, Daphne R. Raban және Sheizaf Rafael [138] бойынша, мотивация – бұл белгілі бір жағдайда оның белсенділігі мен табандылық деңгейін анықтайтын жеке тұлғаның жағдайы немесе қасиеті. Бұл адамның мінез-құлқын, белсенділігін, бағытын және ұйымшылдығын басқаратын психологиялық және физиологиялық үрдістермен байланысты тұлғаның сапасы болып саналады.  Гладкая И.В. [139] мотив қызығушылықтың, білімге деген ұмтылыстың, танымдық қызығушылықтың және мотивацияға әкелетін саналы қажеттіліктің кезеңдері арқылы қалыптасатын белсенділіктің бастауы ретінде қызмет етеді. Қызығушылық – бұл когнитивті белсенділіктің бастапқы кезеңі, көбінесе нақты мақсаты жоқ.
Мотивацияны дамытудың келесі қадамы [140] – адам өзінің алдында көргеннен гөрі көбірек білуге ұмтылған кезде қызығушылық. Қызығушылық қоршаған әлемнің әртүрлі аспектілеріне деген кең қызығушылықпен сипатталады, дегенмен әрдайым әр тақырыпқа терең еніп кете бермейді. Бұл кең қызығушылық мотивацияның дамуының үшінші кезеңін білдіретін тұрақты және мақсатты танымдық қызығушылыққа әкелуі мүмкін. Бұл қызығушылық мотивацияның қалыптасуын көрсететін белгілі бір салада саналы түрде зерттеуге және оқуға деген ұмтылыста көрінеді.

Білім алушы саналы түрде әрекетке ұмтылған кезде, бұл мотивацияның бар екенін көрсетеді. Білім беру контекстінде мақсатқа жетуге бағытталған әрекеттер білім алушы автоматты түрде орындайтын амалдарға немесе дағдыларға айналады. Алайда, бұл дағдылар білім алушының нақты қажеттілігі болған жағдайда ғана дамиды. Осылайша, қажеттілік басталады және мотивация әрекетті тудырады.

Мотивтер басқалармен қарым-қатынас жасау кезінде оқу әрекеттерімен (танымдық) немесе әлеуметтік аспектілермен (әлеуметтік мотивтермен) байланысты болуы мүмкін [141]. Талаптар мен міндеттерге негізделген педагогикалық тәсіл білім алушылардың бас тартуын тудыруы мүмкін, бұл теріс мотивация мен оқудан аулақ болуға деген ұмтылысты тудырады. Бұл S. Deterding-тің [142] жұмысымен расталады, онда қызығушылық аймағынан тыс ақпарат беру білім алушылардың бас тартуына әкелуі мүмкін.

Мотивация білім беру үрдісінде шешуші рөл атқарады, білім, білік пен дағдыларды игеру сапасына әсер етеді. Дұрыс қалыптасқан мотивация материалды терең игеруге ғана емес, сонымен қатар жеке тұлғаның дамуына және білім алушылардың танымдық белсенділігін жақсартуға ықпал етеді. Білім алушылардың мотивациясының жоғары деңгейі тиімді өзін-өзі ұйымдастыруға және оқудағы табысқа ықпал етеді.
Көптеген зерттеушілер, соның ішінде Charles Baah, Irene Govender және Prabhakar Rontala Subramaniam [143] өзін-өзі тәрбиелеуде мотивацияны қалыптастыру әдістерін зерттеді. Ертукешова Г., Байжуманова Б., Кулжабаева Л.С. [144] адамның мотивациясы оның қажеттіліктерімен тығыз байланысты, негізгіден бастап, негізгілері қанағаттандырылған кезде жоғарыға ауысады дейді. Адамның қажеттіліктері мен мотивациясы үнемі дамып, қанағаттануға ұмтылудың үздіксіз үрдісін жасайды.
Қазақстандық ізденушілер Дуйсенова С.М. [145], Сайбекова Н.У. [146] зерттеулерінде білім алушылардың жасына және мүдделеріне байланысты мотивацияның өзгергіштігі атап көрсетілген. Табысқа жету мотивациясы үнемі жаттығуды қажет ететіні анықталды, әсіресе жасөспірім кезінде. Зерттеушілер мотивацияны дамытудағы жүйелі тренингтердің тиімділігін растады.
Сондай-ақ, оқу ақпаратының өзі әрқашан оқу белсенділігін ынталандырмайды. Осылайша, оқу материалы білім алушыларға жағымды эмоционалды жауап беру және оларды белсенділікке ынталандыру үшін ұсынылуы керек. Мотивацияны қалыптастырудың бір тәсілі сәттілік жағдайларын құруды қамтиды, оны David McClelland [147] мақсатқа жетуге ұмтылатын, әртүрлі күрделіліктегі тапсырмаларды таңдайтын және сындарлы әрекеттер мен бәсекеге қабілеттілікті көрсететін тұлғаның сипаттамасы ретінде сипаттайды.
Табыс көбінесе орындалған жұмыстан қанағаттану сезімімен байланысты, бұл білім алушылардың шабытына ықпал етеді. Сондықтан олар орындайтын тапсырмалардың қол жетімді болуы және табысқа жету мүмкіндігіне деген сенімділікті арттыру маңызды. Оқу үрдісін қызықты және ынталандыратын ету үшін геймификация элементтерін қолдануға болады. Мысалы, тапсырмаларды күрделілік деңгейіне бөлуге болады, қарапайымнан басталып, біртіндеп күрделіге ауысады, бұл қол жетімділік сезімін тудырады және әр түрлі деңгейдегі білім алушылардың іс-әрекетін ынталандырады.
Профессор Караев Ж.А. [148] заманауи технологияларды пайдалана отырып, физика саласындағы жоғары оқу орындары студенттерінің білім деңгейін арттыру үшін үш өлшемді әдістемелік құрылымға негізделген инновациялық педагогикалық жүйені ұсынды. Бұл әдістеменің орталығында оқу дағдыларын дамытуға және нығайтуға бағытталған белгілі бір траектория бойынша оқу үрдісін ұйымдастыру арқылы материалға дәйекті тереңдетуді көздейтін міндеттерді құру тұжырымдамасы жатыр. Бұл тәсіл терең білім алуды ғана емес, сонымен қатар алынған білімнің сапасын арттыра отырып, оқу үрдісінің іскерлік, мотивациялық және белсенділік аспектілерін дамытуды қамтамасыз етеді. Cтуденттерді танымдық іс-шараларға белсенді қатысуға ынталандырады, оларға оқу материалын толық игеруге және оқуын рефлексивті басқаруға көмектеседі.
Педагогикалық жүйе сонымен қатар әр студенттің әлеуетін барынша арттыруға бағытталған озық педагогикалық технологиялар негізінде оқу үрдісін жобалау мүмкіндігін білдіреді. Бұл тәсіл әр білім алушы өз мүмкіндіктерін іске асыра алатын, оқу үрдісіне белсенді қатыса алатын және жоғары нәтижелерге қол жеткізе алатын білім беру ортасын құруға мүмкіндік береді [149].
Программалаудағы деңгейлік тапсырмалар – программалаудағы оқу мен тәжірибе үрдісін жүйелеу үшін қиындық деңгейлері бойынша бөлінген тапсырмалар. Бұл жіктеу жаңадан бастаушыларға немесе үйренушілерге қарапайым тапсырмалардан бастап, біртіндеп күрделіге ауыса отырып, өз дағдыларын біртіндеп арттыруға мүмкіндік береді. Тәжірибелі әзірлеушілер үшін деңгейлік тапсырмалар белгілі бір салаларда немесе технологияларда олардың дағдыларын тексеру және жетілдіру құралы бола алады деп есептейді.
Программалауды зерттеу үрдісін ұйымдастырудың негізі білім алушылардың дағдыларын кезең-кезеңімен дамытуды көздейтін модель Блум таксономиясының негізінде кезеңдерге бөлу арқылы жасалды [150]. Бұл модель пәндік білім мен дағдыларды меңгеру деңгейін біртіндеп арттыруды көздейтін оқу материалын игеру үрдісінде жеке жетістіктерге баса назар аударады. Жеке прогресс деп игерудің неғұрлым күрделі деңгейлеріне көшу түсініледі, олардың әрқайсысы материалмен өзара әрекеттесудің нақты әдістерімен сипатталады (4-сурет).
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Сурет 4 – Кезеңдеп, деңгейге бөліп оқыту
Ескерту – Автормен құрастырылған
Осы модельге сәйкес кез-келген оқу материалын зерттеу үш кезеңнен өтеді. Бірінші кезеңде студенттер негізгі ұғымдар мен ережелермен танысады, оларды стандартты жағдайларда қолдануды үйренеді. Екінші кезең жұмыстың терең принциптері мен әдістерін түсінуге бағытталған, бұл үйренген ережелерді тікелей қолдану жеткіліксіз болған жағдайларға бейімделуге мүмкіндік береді. Үшінші кезеңде студенттер білім мен дағдылар өздерінің жеке құралдарының бір бөлігіне айналатын деңгейге жетеді, бұл оларды жаңа, стандартты емес жағдайларда тиімді қолдануға мүмкіндік береді. Бұл деңгейде студенттер алған білімдерін пайдаланып қана қоймай, оларды сыни тұрғыдан бағалай алады, жаңа мәселелерді шешуге бейімдей алады, рефлексия, талдау, синтез және жалпылау дағдыларын қажет етеді.
Соңғы жылдары бүкіл әлемде программалауды үйренуге үлкен қызығушылық бар. Сонымен қатар, бұл студенттердің белгілі бір тілде программалау дағдыларын игеруімен ғана емес, программалаудың дамушы және әлеуметтік аспектілерімен де байланысты [151]:

- программалау сабақтары адамның ойлауын дамытады;

- программалауды үйрену адамдарда жаңа цифрлық құндылықтардың қалыптасуына ықпал етеді

- қоғамдар (қауымдастықтар, бірлескен жұмыс, біліммен алмасу) ;

- программалау дағдыларының арқасында адам сандық мінез-құлық ережелерін жақсы түсінеді ортада өзін сенімді сезінеді.

Программалау нақты әлемде туындайтын мәселелерді тану және бағалау, мәселелердің алгоритмдік шешімдерін әзірлеу, содан кейін оларды компьютерде жүзеге асыру қабілеті ретінде түсінілетін есептеуіш ойлауды (computational thinking) дамытудың қуатты құралы болып саналады [152]. Ағылшын мұғалімдері Kerzon P., Makoujen P. «Есептеуіш ойлау – логикалық және алгоритмдік ойлау, басқа адамдарды түсіну қабілеті, сондай-ақ белгілі бір мәселені шешудің тиімді жолдарын табу қабілеті маңызды рөл атқаратын мәселелерді шешуге арналған әртүрлі адам дағдыларының жиынтығы» ретінде анықтайды [153]. Сонымен қатар, есептеуіш ойлауының маңызды компоненттеріне ыдырау, бағалау, салыстыру жатады, яғни деректерді дұрыс ұсынуды таңдау және қарастырылып отырған мәселені шешу. Есептеуіш ойлау біздің елде қолданылатын алгоритмдік ойлау тұжырымдамасына жеткілікті жақын: сайып келгенде, екі жағдайда да бұл қазіргі ақпараттық қоғамда толыққанды өмір сүру үшін адамға қажетті білім мен дағдылар жиынтығын қалыптастыру қажеттілігін мойындаумен байланысты [154].
Терминология сұрақтарына тоқталмай, сабақтарда қолдана алатын программалау тапсырмаларының тізбегін ұсынамыз. Студенттерді алгоритмдеу және программалау негіздеріне оқыту кезінде тапсырмалар тізбегін қолдану тәсілі бұрыннан қалыптасқан. Информатиканы оқыту әдістемесінің классикалық оқулығында принциптер көрсетілген, олардың негізінде осындай дәйектілік құрылуы керек:
- қарапайымнан күрделіге дейін: тапсырмаларды біртіндеп күрделендіру;
- жаңалық: әр тапсырма жаңа білім элементін енгізеді (жаңа команда, жаңа программалау әдісі);
- мұрагерлік: келесі тапсырма шешімінде алынған білімді пайдалануды талап ететін алдыңғы тапсырмалар [155].
Біз негізгі назарды арнайы ұйымдастырылған тапсырмалар тізбегі негізінде оқушының қабілеттерін дамытуға мүмкіндік беру жолын қарастырамыз:

- декомпозицияны жүзеге асыру – тапсырманы қосалқы тапсырмаларға (бөліктерге) бөлу;

- абстракция – болмашы мәліметтерді алып тастау және негізгі ақпаратқа назар аудару;

- үлгіні тану (үлгілер) – деректерді талдау, қолда бар деректерге сәйкес келетін үлгілерді іздеу;

- алгоритмдеу – есепті шешуге бағытталған қадамдар тізбегін әзірлеу;

- модельдеу – зерттелетін объектілердің модельдерін жасау;

- бағалау – шешімнің тиімділігін, оны басқа мәселелерді шешуге қолдану мүмкіндігін анықтау.

Жоғарыда сипатталған қабілеттердің қалыптасуын келесі кезеңдерді қамтитын Пойа Д. [156] ұсынған мәселені шешудің әмбебап үлгісінен анық көруге болатынын ескеріңіз:

- бірінші кезең – мәселенің қойылымын нақтылау; әрине, сәйкес әрекет заңдылықтарды абстракциялау және тану қабілетін болжайды;

- екінші кезең – мәліметтер мен белгісіздер арасындағы байланыстарды табуды қамтитын есепті шешу жоспарын құру; бұл декомпозиция, модельдеу және алгоритмдеу дағдыларын талап етеді;

- үшінші кезең – жоспарды орындау, ол программалауда программаның мазмұнын түзетеді; кезең алдыңғы қадамда жасалған жоспарды (алгоритмді) жетілдіруді қамтиды, сондықтан бағалау, модельдеу және алгоритмдеумен байланысты;

Қорытынды кезең студенттің әзірленген алгоритмді бағалауы – талдау, оның тиімділігін және басқа есептерді шешуде қолдану мүмкіндігін анықтау қабілетін дамытуды қамтиды.

Бастапқы деңгей: циклдар, шартты операторлар, алгоритмдер (сұрыптау, іздеу), жолдар мен массивтермен жұмыс сияқты тілдің негізгі құрылымдарына арналған тапсырмалар.
Орташа деңгей: деректер құрылымын (тізімдер, стектер, ағаштар, графтар) және алгоритмдерді (динамикалық программалау) тереңірек түсінуді қажет ететін тапсырмалар.
Жоғары  деңгей: күрделі алгоритмдер мен мәліметтер құрылымына арналған есептер, оларды шешу тапқырлық пен терең талдауды қажет етеді. Бұған оңтайландыру, көп ағынды және үлкен көлемдегі деректермен жұмыс істеу міндеттері де кіруі мүмкін.
Әр деңгей тапсырмалар мен тұжырымдамалардың күрделілігін арттыруды көздейді, сонымен қатар программалау тілін және оны нақты жобаларда қолдануды тереңірек түсінуді талап етеді. Бұл студенттерге өз дағдыларын біртіндеп кеңейтуге және бағдарламалаудың жоғары деңгейіне жетуге мүмкіндік береді.

Программалаудағы деңгейлі оқыту сонымен қатар білім алушылардың білімі мен математикалық даярлығының әртүрлі деңгейлерін ескере отырып, жеке көзқарасты қамтиды. Осы контексте көп деңгейлі оқыту принциптерін келесідей бейімдеуге болады [157]:
1. Негізгі міндетті деңгейлерді меңгеру. Білім алушылар программмалау тілінің негіздерін және алгоритмдер мен деректер құрылымдарының негізгі тұжырымдамаларын меңгеруі тиіс.
2. Әр түрлі деңгейлерді ұсыну. Оқу үрдісінің әр қатысушысы өзінің негізгі білім деңгейінде жұмыс істей алатындай етіп құрылымдалуы керек.
3. Тәсілдің даралығы. Білім деңгейлері арасындағы айырмашылықты ескеру және тапсырмалардың қиындық деңгейін таңдауға мүмкіндік беру қажет.
4. Сараланған есеп беру. Білім алушылар есеп беру материалдары мен әдістерін (мысалы, жобалар, тесттер, практикалық тапсырмалар) меңгеру деңгейін таңдай алуы тиіс.
5. Бақылау мен бағалаудың сәйкестігі. Білім алушылар әртүрлі қиындық деңгейлерінде өз жетістіктерін көрсете алуы үшін білімді бақылау мен бағалау дайындық деңгейлеріне бейімделуі керек.

Программалаудағы деңгейлі тапсырмалар білім алушылардың жеке ерекшеліктері мен қабілеттерін ескере отырып, оқу дағдылары мен логикалық ойлауын тиімді дамытуға мүмкіндік береді. Бұл сонымен қатар оқу үрдісін тиімді ұйымдастыруға және студенттердің программалауды үйренуге деген ынтасын арттыруға ықпал етеді. Осылайша, білім алушылардың құзыреттерін бағалау кезінде олардың қиындық деңгейінде есептерді шешу қабілетін, сондай-ақ программалауда теория мен ең жақсы даму тәжірибелерін білуін ескеру қажет. Бұл олардың қазіргі дағдыларын ғана емес, сонымен қатар одан әрі оқыту мен кәсіби өсу әлеуетін анықтауға мүмкіндік береді.
Программалауға арналған ғылыми жұмыстарды [158-161] талдау нәтижесінде оқытудың геймификацияланған тәсілінің негізгі принциптері анықталды. Оқыту әдістерін жіктеудің көптеген жолдары болғанымен, олардың әрқайсысы тиісті білім беру жағдайында және нақты дидактикалық тапсырмаларды орындау кезінде, әсіресе оқытуға геймификация енгізілген кезде тиімді. Педагогика мен оқытудың негізінде жатқан принциптер білім беруде геймификацияны қолдану кезінде білім алушылардың ынтасы мен белсенділігін арттыруға арналған қосымша өлшем алынады. Міне, осы принциптерді геймификацияға қалай бейімдеуге болады (5-кесте).
Кесте 5 – Геймификацияны қолдану арқылы принциптерді жүзеге асыру
	Қолданылатын  принцип
	Қолданылатын тәсіл

	Санасы мен белсенділік принципі
	Кері байланыс, бағалау және өзін-өзі бағалау

	Көрнекілік принципі
	Материалды ұсынудың мультимедиялы- динамикалық түрі

	Жүйелілік принципі
	Ойын іс-әрекеттері мен ойын материалының біртіндеп күрделенуі

	Оқытуды даралау принципі
	Жеке траекторияны таңдау

	Қол жетімділік принципі
	Оқу материалының күрделілігін өз бетінше таңдау

	Беріктілік принципі
	Студенттердің эмоциялары

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Сана мен белсенділік принципі: геймификация контекстінде бұл студенттердің белгілі бір оқу мақсаттарына жету үшін саналы түрде орындайтын тапсырмалар, миссиялар және қиындықтар сияқты ойын элементтері арқылы оқу үрдісіне белсенді қатысатынын білдіреді.

Көрнекілік принципі: геймификацияланған білім беру орталарында оқуды көрнекі және есте қаларлық ету үшін анимация, графика және дыбыс сияқты визуалды және аудио элементтер қолданылады.

Жүйелілік принципі: геймификацияда оқыту білім алушылардың дағдылар мен білімді қалыптастыруға ықпал ететін ойыншылардың ойындардағы деңгейлерден өтуі сияқты бірте-бірте қарапайымнан күрделірек тапсырмаларға өтуі үшін құрылады.

Оқытуды даралау принципі: Геймификация оқытуды білім алушының жеке ерекшеліктеріне бейімдеуге мүмкіндік береді, әртүрлі ойын жолдары мен стильдерін ұсынады, сонымен қатар білім алушыларға қызығушылықтары мен шеберлік деңгейіне сәйкес тапсырмалар мен әрекеттерді таңдауға мүмкіндік береді.

Қол жетімділік принципі: Геймификация білім алушылардың қабілеттеріне сәйкес алға жылжуы үшін ойын ортасындағы әртүрлі қиындық деңгейлері мен қолдауды ұсына отырып, оқуды қолжетімді етуге көмектеседі.

Беріктілік принципі: геймификация арқылы білім алушыларға білімді әр түрлі контексте бекітуге және қолдануға көмектесетін тапсырмаларды қайталау, марапаттау жүйелері және кері байланыс сияқты элементтерді қолдану арқылы білімнің тұрақты игерілуін нығайтуға болады.
Геймификацияда оқу үрдісін тиімдірек және жағымды ете отырып, осы принциптерді ескеретін ынталандырушы және қатысатын оқу ортасын құру маңызды. Білім берудегі геймификация принциптерінің тиімділігі бірнеше негізгі факторларға байланысты: 
1. Қатысу және мотивация ұпайлар, деңгейлер, жетістіктер сияқты ойын элементтері арқылы білім алушылардың белсенділігін арттырады, бұл оқуға деген ынтаны арттырады.

2. Мақсатты оқыту тапсырмалар мен миссиялар арқылы геймификация білім алушыларды нақты оқу мақсаттарына жетуге бағыттайды, бұл оқу үрдісін мақсатты етеді.

3. Кері байланыс геймификация ұсынатын дереу кері байланыс білім алушыларға өздерінің жетістіктері мен қателіктерін түсінуге көмектеседі, ал марапаттау және тану жүйелері олардың жетістіктері мен жетістіктерін нығайтады.

4. Практикалық тәжірибе және қолдану арқылы білім берудегі ойын элементтері көбінесе студенттерге өз білімдері мен дағдыларын қауіпсіз және бақыланатын ортада қолдануға және сынауға мүмкіндік беретін практикалық тапсырмалар мен модельдеулерді қамтиды.

5. Әлеуметтік өзара әрекеттесу, яғни геймификация көбінесе бәсекелестік, топтық жұмыс және тәжірибе алмасу сияқты әлеуметтік өзара әрекеттесу элементтерін қамтиды, бұл әлеуметтік өзара көмек пен ынтымақтастық арқылы оқуға ықпал етеді.

6. Қызығушылықтың тұрақтылығы, ойын механикасы мен динамикасын пайдалану білім алушылардың ұзақ мерзімді қызығушылығы мен оқуға қатысуын қолдай алады.
Геймификацияланған құралдар ойын элементтерін білім беру, бизнес, денсаулық сақтау және т.б. сияқты ойын емес контексттерде пайдаланады. Білім беру саласында құралдар студенттердің ынтасы мен белсенділігін арттыруға, сондай-ақ оқу үрдісін жақсартуға арналған. Әртүрлі салаларда кеңінен қолдануға болатын негізгі ойын құралдарын әзірлеу барысында келесі ұстанымдары ескеу қажет (5-сурет).
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Сурет 5 – Геймификацияланған құралдарды жасау ұстанымдары
Ескерту – Автормен құрастырылған
Сонымен білім беру ресурсын немесе геймификацияланған білім беру ресурсын әзірлеуде пайдаланушылардың кері байланысы бар итеративті әзірлеу әдістерін қолдану. Сондай-ақ тиімді оқу мазмұнын жасау үшін білім беру мамандарымен және ойын дизайнерлерімен ынтымақтастық орнату қажет. Пайдаланушының үлгеріміне байланысты тапсырмалардың деңгейлілігі мен түрін автоматты түрде реттейтін алгоритмдерді енгізу. Бұл геймификацияланған білім беру құралының табысқа жету мүмкіндігін, білім алушылардың қызығушылығы мен ынтасын арттыруға көмектеседі.
Бірінші бөлім бойынша тұжырым
«Геймификация технологиясын қолданудың теориялық негіздері» тарауы бойынша келесілер тұжырымдалды:
Бірінші бөлімде геймификация мен оқыту технологиясы арасындағы айырмашылықты айқындап, геймификация – бұл білім беру сияқты ерекше контексте ойын дизайны элементтері мен ойын механикасын пайдалану арқылы білім алушылардың қызығушылығы мен қатысуын арттыру деген тұжырымға келдік. Оқытуда геймификацияны қолдану студенттердің мотивациясы мен белсенділігін едәуір арттыра алады, сонымен қатар материалды жақсы игеруге және сыни ойлауды дамытуға және қойған міндеттерді жүзеге асыруға ықпал етеді.
Геймификацияны қолданатын көптеген білім беру платформалары мен қосымшалары, квесттері пайдаланушылардың назарын аудару және оқу үрдісінде белсенділігін арттыру үшін ойын элементтерін пайдаланады. Мұндай ресурстардың тиімділігі көбінесе қатысу деңгейін арттыру және білім беру мақсаттарына жету арқылы бағаланады. Біз зерттеуімізде меңгерудің қарапайымдылығы (пән мұғалімдері, бағдарламаның техникалық құрамындағы мамандар емес); оқытуда пайдаланудың ыңғайлылығы, бірнеше тілді интерфейстің болуы; ақылы/тегін қызмет; ресурс кімге арналған (қандай пәндерді қолдануға болады, ойынға қатысушылар); офлайн жұмыс істеу мүмкіндігі, ұпайлар мен марапаттар жүйесі бойынша талдау жасадық.
Геймификацияға негізделген білім беру ресурстарын әзірлеу кезінде келесі аспектілерді ескеру қажет: мақсатты аудитория, білім беру мақсаттары, осы мақсаттарға ықпал ететін ойын элементтерін таңдау және білім беру мазмұнын ойын механикасына интеграциялау, олар оқу үрдісінен алшақтатпай, бірін-бірі толықтырады. Геймификацияны қолдану арқылы келесі принциптерді анықтадық: санасы мен белсенділік принципі, көрнекілік принципі, жүйелілік принципі, оқытуды даралау принципі, қол жетімділік принципі, беріктілік принципі. Студенттердің оқуға деген назарын жоғалтпауы үшін геймплей мен деңгейлі тапсырмалар арасындағы тепе-теңдікті сақтау маңызды болып анықталды. Геймификациялық құрал немесе білім беру ресурсын жасау көзделді.
Білім берудегі геймификация оқу үрдісін айтарлықтай жақсартады, білім алушылардың ынтасы мен белсенділігін арттырады. Дегенмен, жақсы нәтижеге қол жеткізу үшін ойын элементтерін білім беру мазмұнымен үйлесімді түрде біріктіріп, аудиторияның ерекшеліктерін ескере отырып, білім беру ресурсының дизайнын мұқият ойластыру қажет.
2 IT БАҒЫТЫНДАҒЫ СТУДЕНТТЕР ҮШІН ГЕЙМИФИКАЦИЯ ТЕХНОЛОГИЯСЫН ҚОЛДАНУ ӘДІСТЕМЕСІ
2.1 IT бағытындағы студенттер үшін геймификация технологиясын қолданудың әдістемелік маңыздылығы
Ақпараттық технологиялар қазіргі әлемде адамдардың өміріне, бизнесіне және жалпы қоғамға айтарлықтай әсер ететін шешуші орын алады. Сала технологиялық инновациялар мен жаңа мүмкіндіктердің арқасында белсенді дамып келеді, бұл оқытушыларға осы салада білікті мамандарды даярлау міндетін қояды. IT бағытындағы пәндер техникалық компоненттерді дамытуға тікелей бағытталмағанына қарамастан, ол жеке тұлғаларды, ұйымдарды және қоғамды өз мақсаттарына жетуде қолдау көрсету үшін технологияларды біріктіруде орталық рөл атқарады. Бұл техникалық дағдыларды, креативті бизнес стратегияларын және этикалық стандарттарды қамтитын көп қырлы болуы керек дегенді білдіреді. Бұл саланың түлектері негізінен ұйымдардың мақсаттарына қол жеткізуге ықпал ету үшін компьютерлік және іскерлік шешімдерді енгізумен және бейімдеумен айналысады, бұл өз кезегінде ІТ саласындағы мамандарға сұранысты арттырады.
Осы бөлімде, біз түлектерге қажетті біліктілікті анықтауға баса назар аудара отырып, индустрия талаптары мен ақпараттық-технологиялар бойынша ағымдағы оқу бағдарламасы арасындағы айырмашылықты талдайтын боламыз, нәтижесінде дағдылар категориялары бөлінді: soft skills (коммуникативті және жеке қасиеттер) және hard skills (мамандандырылған және техникалық). Сұраныс бойынша soft skills hard skills-тан гөрі құнды болып шықты, әсіресе сыни тұрғыдан ойлау және оқу қабілеті. ЖОО-ғы ақпараттық технологиялар курстарындағы бұл алшақтықты азайту үшін студенттердің мотивациясы мен белсенділігін жақсарту үшін оқу үрдісіне ойын элементтерін енгізетін геймификация сияқты оқытуда инновациялық тәсілдерді қолдану ұсынылады. 
Дереккөздерде soft skills терминінің әртүрлі анықтамалары ұсынылған. Мысалы, өзін-өзі дамыту туралы интернеттегі оқиғалардың бірінде біз келесі түсіндірмені көреміз: «жұмыстың тиімділігі мен басқа адамдармен өзара әрекеттесуді арттыратын бірыңғай дағдылар мен жеке қасиеттер» [162]. Атақты неміс филологы және Гейдельберг университетінің профессоры Альбрехт Фон Михаэлдің айтуынша [163], икемді дағдылар негізгі қасиеттердің бірі – ұжыммен жұмыс істей білу, яғни қызметкерлердің әрқайсысымен байланыс орнату болып табылады. С. Ожегова сөздігіне сәйкес [164], «жұмсақ дағдылар» – бұл басқа адамдармен тиімді және үйлесімді қарым-қатынас жасауға мүмкіндік беретін жеке қасиеттер. 
Геймификация технологиясын қолданып оқытудың мақсаты – материалды оңтайлы игеру арқылы қол жеткізілетін студенттерде білімді, дағдыларды тиімді игеру және құзыреттілікті дамыту. Білім берудегі геймификация келесі міндеттерге бағытталған [165]:

· ойын қызметі арқылы қажетті құзыреттерді дамыту;

- қолданыстағы, алынған және жетілдірілген құзыреттерді қадағалау;

- құзыреттілікті дамытуға және талдауға ықпал ететін аралас тапсырмаларды орындау.
Геймификация ІТ құзыреттілігін дамытумен тығыз байланысты, өйткені ол білім беру немесе кәсіби контексте ойын элементтерін жасау үшін технологияны пайдалануды қамтиды.
Осыған байланысты адамдарда «цифрлық» қоғамда өмір сүру үшін қажет сандық немесе ІТ дағдыларын қалыптастыру қажеттілігі туындайды. Мұндай дағдыларға [166]: 

· жалпы ІТ дағдылары (интернеттен ақпарат іздеу, қолданбалы бағдарламалық жасақтама пайдалану, деректерді статистикалық талдауға арналған құралдар, құжаттаманы қалыптастыру және әзірлеу т.б.);
· кәсіби ІТ дағдылары (жүйелік жобалау, программалау, қосымшаларды әзірлеу, деректер мен желілерді басқару, деректерді бұлтты сақтау және т.б.); 
· проблемалық-бағдарланған ІТ дағдылары (проблемалық-бағдарланған платформалар, қосымшалар, бағдарламалық пакеттер, автоматтандырылған жобалау жүйелері, BIM платформалары, гистер, логистикалық құралдар, биоинформатика мәселелерін шешуге арналған фреймворкалар және т.б.);
· толықтырушы ІТ дағдылары (әріптестермен және клиенттермен қарым-қатынас жасау үшін әлеуметтік желілерді пайдалану, электрондық коммерция платформаларында өнім брендтерін жарнамалау, үлкен деректерді талдау, бизнесті жоспарлау және т.б.); 
· сандық-экономикалық қызметтерін пайдалану дағдылары (ақпараттық ресурстарды бұлтты сақтау қызметтері және оларды басқару, логистикалық үрдістерді автоматтандыру, 5G технологиясының мүмкіндіктерін пайдалану, бөлшек сауда міндеттерін оңтайландыру, шағын бизнесті басқару және оның өзгеруін басқару және т.б.) жатады.
Дағдылардың алғашқы екі санатына тоқталатын болсақ, олардың мәні күнделікті қызметте ақпараттық технологияларды пайдалану, сондай-ақ ІТ саласындағы мамандардың пайдалануы (мысалы, жобалау және программалау дағдылары) болып табылады. Бұл дағдыларды «нөлден» қалыптастыру мүмкін емес, олардың «базасы» болуы керек. Бұл білімнің бастапқы кезеңінде, атап айтқанда мектепте қалыптасқан негізгі дағдылар. IT мамандарын даярлау кезінде олардың осы салада негізгі дағдыларының болуы маңызды.

Қазіргі басқару теориясында дағдылар «қатты» (hard skills) және «икемді» (soft skills) болып бөлінеді [167, 168]. Hard skills тексерілетін өлшенетін нәтижемен нақты тапсырмаларды орындауға көмектеседі: көлік жүргізу, кез-келген бағдарламалық өнімде программалау немесе ағылшын тілін білу деген сияқты. Soft skills бақылау және тексеру қиын нәтижемен өмірлік және кәсіби міндеттерді шешуге көмектеседі. Мысалы, әріптестермен байланыс, уақытты немесе жобаны басқару. Көптеген білім беру бағдарламалары қатты дағдыларға баса назар аударады, икемді дағыдылар толықтырады және қосымша қасиеттер береді.

Мұндай мамандар ең алдымен математикаға, информатикаға және техникамен, соның ішінде компьютерлермен жұмыс істеуге бейім болуы керек. Олар аналитикалық ойлау, жақсы есте сақтау қабілетіне және көптеген ақпаратпен жұмыс істеуге қабілетті болуы керек. 
Негізгі ІТ дағдылар пәндік құзіреттіліктерде қарастырылып, олардың негізінде арнайы дағдылар қалыптасады. Бұл негізінен ІТ бағытында білім алатын білім алушылар үшін міндетті пән болып саналатын «Алгоритмдеу және программалау» пәнінде көрініс табады. Қазіргі әлемде, біздің өміріміздің барлық салаларын цифрландыру жағдайында 6B015 Жаратылыстану пәндері бойынша мұғалімдер даярлау, 6B061 Ақпараттық-коммуникациялық технологиялар (http://esuvo.platonus.kz/ ) [169] дайындау бағытында әзірленетін білім беру бағдарламаларына талдау жасайтын болсақ, көптеген білім беру бағдарламаларында оқылатын пән болып саналады (6-кесте).
Кесте 6 – Білім беру бағдарламаларына талдау
	Білім беру бағдарламасы, ЖОО атауы
	Пән атауы
	Қысқаша сипаттамасы

	1
	2
	3

	6B01511 Информатика

Л.Н. Гумилев атындағы Еуразия ұлттық университеті

	Алгоритмдеу және бағдарламалау
	Пән алгоритмнің негізгі ұғымдарын, алгоритмдердің негізгі құрылымдарын есептейді, алгоритмдерді әзірлеуге құрылымдық көзқарас туралы, сонымен қатар программалаудың негізгі ұғымдарын тұжырымдайды, программаларды, алгоритмдік тілдерді, алгоритмдік тілдің мақсаттары мен оларға қойылатын талаптарды, процедуралық бағдарланған бағаларды әзірлеу кезінде кіші программаларды қолданады.

	6B01506 Информатика

Қазақ ұлттық қыздар педагогикалық университеті
	Алгоритмдеу және программалау негіздері модулі (Программалау)
	Бұл курс студенттердің программалау дағдыларын, алгоритмдік сауаттылығы мен жүйелік ойлауын қалыптастыруға бағытталған. Курсты оқу барысында студенттер Python тілінің стандартты кітапханасын пайдаланып сандарды, мәтіндерді және олардың жиынтығын өңдеуді және сақтауды үйренеді.

	6B01501 Информатика

Астана халықаралық университеті
	Алгоритмдер және деректер құрылымдары

	Пәннің мақсаты алгоритм теориясын, деректер құрылымдарын, бағдарламалау тілінің негізгі тұжырымдамаларын, бағдарламалау принциптерін және жөндеу әдістерін қамтитын бағдарламалау негіздерін оқып үйрену. Курс шеңберінде студенттер алгоритмдік ойлау ұғымдарын меңгереді, бұл нақты есептерді шешу алгоритмдерін жасауға мүмкіндік береді. Олар сонымен қатар бағдарламада деректерді сақтау және ұйымдастыру үшін пайдаланылатын тізімдер, массивтер және ағаштар сияқты деректер құрылымдарын зерттейді.





	6-кестенің жалғасы
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	6B01530 Информатика

Әлкей Марғұлан атындағы Павлодар педагогикалық университет
	Бағдарламалау
	Бағдарламалау жүйесі. Бағдарламалау тілдері (Python, С/С++, Lazarus). Деректер түрлері. Қосымшаларды әзірлеудің интеграцияланған ортасының компоненттері. Сызықты алгоритмдерді, тармақталатын, салынған және құрамдас шарттарды бағдарламалау. Массивтерді өңдеу алгоритмдері: массив элементтерін іздеу, сұрыптау, ауыстыру, алып тастау және қою.

	6B01503 Информатика

Қ.Жұбанов атындағы Ақтөбе өңірлік университеті
	Программалау тілі
	Пән заманауи ақпараттық технологиялар негізінде есептерді шешудің әдістері мен тәсілдерін зерттеуге, деректер құрылымдары мен операторларды қолдана отырып бағдарламалар құруға және оларды компьютерде орындауға; деректерді жинау, өңдеу және Python тілін қолданудың мамандандырылған бағыттарын игеру үшін базаны автоматтандыруға бағытталған. Курсты оқу барысында деректерді талдауды шешуге және соңғы бағдарламалық өнімдерді жасауға қажетті Python тілінің құрылымы игеріледі.

	6B01505 Информатика Академик Е.А.Бөкетов атындағы Қарағанды университеті
	Алгоритмдеу және программалау тілдері

	Пәнді меңгерудің мақсаты алгоритмдік ойлауды қалыптастыру, программалау тілдерін құру принциптерін жүйелеу және компьютерлік бағдарламаларды әзірлеу тәсілдерін; негізгі алгоритмдеу және бағдарламалау тілдері саласындағы дағдылар; типтік есептерді шешу; заманауи бағдарламалау орталарында бағдарламаларды әзірлеу және жөндеу.


	6B06104 Есептеу техникасы және бағдарламалық қамтамасыз ету

Л.Н. Гумилев атындағы Еуразия ұлттық университеті
	Алгоритмдеу және программалау
	Пән алгоритмдеудің теориялық және практикалық негіздеріне арналған; қолданбалы есептерді шешуде қолданылатын алгоритмдерді құру және талдау әдісі. Алгоритмдердің сызықтық, тармақталу, циклдік құрылымдары қарастырылады. Біз бір өлшемді және екі өлшемді массивтерді өңдеуге; жол деректерін өңдеу проблемала рына; процедуралар мен функцияларды қолдану міндетіне ерекше назар аударылады.

	6B06101 Информатика

Ғұмарбек Дәукеев атындағы Алматы энергетика және байланыс университеті
	Алгоритмдеу және программалау негіздері
	Студенттерді инженерлік-техникалық және ақпараттық міндеттерді дайындау және шешу дағдыларына, қазіргі заманғы есептеу құралдарын пайдалана отырып жұмыс істеу дағдыларын игеруге және алуға үйрету. Курс аяқталғаннан кейін студент алгоритмдер мен программалардың, С++ программалау бағдарламаларының күрделі дамуын, күйін келтіруді және есептерді шешуді.

	6-кестенің жалғасы
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	6B06101 Компьютерлік ғылымдар

Халықаралық ақпараттық технологиялар университеті
	Алгоритмдер және деректер құрылымы
	Курс алгоритмдерді оқып үйренуге және әртүрлі мәселелерді шешуге арналған бағдарламаларды жасауға арналған. Бұл бағдарламалық құрылымды зерттеу, алгоритмдер мен бағдарламалардың құрылысын негіздеу, шешу әдістері, Алгоритмдеу, бағдарламалау, күйін келтіру және бағдарламалау тілін қолдана отырып бағдарламаларды жүзеге асыру.

	6B06104 Computer Science

Торайғыров университеті
	Алгоритмдер және деректер құрылымы
	Есептерді шешудің негізгі алгоритмдері. Динамикалық деректер құрылымы. Деректер құрылымы ретінде графиктер. Б-ағаштар. Программалау тілдеріне кіріспе. Даму ортасы. Қарапайым бағдарламалар. Кестелермен жұмыс. Деректер түрлері. Басқару құрылымдары. Есептерді алгоритмдеу негіздері. Ғылыми-техникалық есептер алгоритмдері.

	6B06113 Ақпараттық жүйелер 

Қазақстан инновациялық және телекоммуникациялық жүйелер университеті
	Алгоритмдер, деректер құрылымы және программалау
	Бұл пән студенттің компьютерлік бағдарламалар мен мәліметтер базасын игерудің белгілі бір дағдыларына ие болуымен байланысты. Программалаудың негізі-алгоритмдеу үрдісі және алгоритм тұжырымдамасы.

	6B06103 Ақпараттық технологиялар және робототехника

А. Байтұрсынов атындағы Қостанай өңірлік университеті
	Алгоритмдеу және программалау
	Пән нақты алгоритмдік қасиеттерде, компьютерде есептеу үрдісін ұйымдастырудың негіздерінде программалау әдістерін қалыптастырады; таңдалған бағдарламалау тіліндегі (Python, С++, Java) ерекшеліктер, негізгі Алгоритмдер және олардың қасиеттері. Программалау кезінде ақпараттық және компьютерлік технологияларда жүзеге асырылатын негізгі технологиялар мен механизмдер туралы ұғымдарды қалпына келтіруге ықпал етеді.

	6B06107 Mobile computing

Қазақстан-Неміс университеті
	Алгоритмдер, деректер құрылымы және программалау
	Деректердің негізгі түрлері және оларды компьютерде ұсыну. Деректердің қарапайым түрлерін құрылымдау. Алгоритмдер. Алгоритмдермен жұмыс істеудің математикалық әдістері. Алгоритмдерді ұсыну және жазу тәсілдері, іздеу алгоритмдері, іздеу және таңдау алгоритмдері, бағдарламалық модульдерді құру алгоритмдері (мета), сұрыптау, итерация және иекурсия алгоритмдері, ықтималды алгоритмдер. Алгебралық және дерексіз деректер түрлері. Алгоритмдерді талдау және бағалау. Алгоритмнің күрделілігін бағалау және 

	6-кестенің жалғасы
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	басқару. Орташа бағалау. NP күрделілік алгоритмдері мен алгоритмдерін іске асыру әдістерінің көпмүшелік және көпмүшелік емес күрделілігі. Рекурренттік керек-жарақтарды шешу. Графикалық деректер модельдері.

	6B06101 Агроинформатика

Жәңгір хан атындағы Батыс Қазақстан аграрлық-техникалық университеті
	Алгоритмдер және деректер құрылымы
	Курс алгоритмдерді оқып үйренуге және әртүрлі мәселелерді шешуге арналған бағдарламаларды жасауға арналған. Бұл бағдарламалық құрылымды зерттеу, алгоритмдер мен бағдарламалардың құрылысын негіздеу, шешу әдістері, Алгоритмдеу, бағдарламалау, күйін келтіру және бағдарламалау тілін қолдана отырып бағдарламаларды жүзеге асыру.

	6B06141 Виртуалды шындықты модельдеу және құру

М.Әуезов атындағы Оңтүстік Қазақстан университеті
	Алгоритмдеу және программалау
	Алгоритмдерді, негізгі алгоритмдік құрылымдарды, программалау бағдарламаларының түсініктерін, программалаудың негізгі элементтерін, құрылымдық бағдарламаларды, операцияларды және құрылымдық деректерді, құрылымдық деректерді, файлдарды, кіші бағдарламаларды, кітапхана бағдарламаларын басқаратын операцияларды; бағдарламалардың модельдерін, ұғымдар мен объектілерді, олардың қасиеттері мен әдістерін біледі. Алынған білім кәсіби саладағы бағдарламаларды әзірлеуде қолданылады.

	Ескерту – Әдебиет негізінде жасалған [169]


Анықтау эксперименті барысында жоғары оқу орындарының IT-бағыты бойынша білім алған және алған респонденттер үшін арнайы сауалнамалар жасалды.

Әзірлеушілерге сауалнама https://forms б.Gle/WEss4FUKVE2fvuJp жүйеге енгізіліп, респонденттерге әлеуметтік желілер арқылы таратылды. Сауалнамаға қазақстанның барлық өңірлеріндегі жоғары оқу орындарының профессорлық-оқытушылық құрамы мен студенттері арасынан барлығы 97 респондент қатысты. Сауалнама нәтижелері бойынша 47,4% алгоритмдеу және программалау пәнінде геймификацияланған технологияларды қолдану қажет деп жауап берді, яғни біздің зерттеулеріміз оң бағытта жүргізіліп жатқандығы анықталды (6-сурет).
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Сурет 6 – Сауалнама нәтижелері
Ескерту – Сауалнама нәтижелері бойынша автормен құрастырылған
Профессорлық-оқытушылық құрамы мен студенттері геймификацияланған әдістерді меңгеруге 50% даярлығын көрсетті. Бұл студенттер геймификацияланған бағдарламалық жасақтама туралы біледі және болашақта оны еркін қолдана алады деп болжауға болады.
Программлау тілін үйрену мәселесі бұрыннан бар және зерттеушілер бұл мәселені шешуде көп еңбектер мен зерттеулер жасаған. Көптеген зерттеулерде Wong C., Ellis K.M., Tenenbaum J., Andreas J. [170], Saito D., Yajima R., Washizaki H., Fukazawa Y. [171] программалауды үйренудегі мәселелер абстракциялар мен айнымалылар, массивтер, функциялар немесе циклдер сияқты программалау тұжырымдамаларының күрделілігіне байланысты туындайды деп айтылады. Программаларды үйрену үшін осы кедергіні жеңу үшін қолдануға бағытталған программалау принциптері қабылданады.
Көптеген оқытушылар программалауды үйренуде қиындықтар бар екендігімен келіседі және білім алушылар программалау логикасын түсіне алмайды. Сондықтан оларды ынталандырудың қандай да бір әдісі болуы керек. Білім алушылар оқу және идеялармен алмасу практикасына ынталандырылуы керек. Геймификация – білім алушыларды ынталандыру және олардың белсенділігін арттыру құралы ретінде қолданылады.

Бұл әдіс контекстті ескерместен сөзді тура түсіндіруде ойын жаттығуы ретінде түсініледі, яғни деконтекстуализация және іс-әрекеттегі техно-ғылыми тәсіл [172]. Бірақ деконтекстуализацияның тағы бір лингвистикалық мағынасы бар: семиотикалық әрекеттерді жалпылаудың онтогенетикалық (жеке даму) принципі, яғни мағыналар мен дағдыларды нақты жағдайларға тәуелді емес абстрактілі әрекеттерге айналдыру кезеңі. Оқу үрдісінде ойын элементтерімен оқыту немесе геймификация – бұл ойын емес, мазмұнды түзету және ұзақ мерзімді жадты шоғырландыру тәсілі. Сонда білім алушылар жыл сайынғы оқу мазмұнын тез әрі оңай меңгеретін болады. Сонымен қатар, оқыту ағымдағы бағалаудың жоғарылауында байқалуы мүмкін, содан кейін ол қорытынды нәтижеге әсер етеді. 

Білім алушыларды, әдетте, оқу үрдісіне қатысуы бойынша бірнеше топқа бөлуге болады. Бірінші топқа білім алушылар белсенді, IT мамандығынан хабарлары бар және өз білімдерін оқу жоспарларында көрсетілгеннен көп мөлшерде алады. Көбінесе алынған сабақтар жүйеленбейді, толық емес, бірақ білім алушылар өте жоғары, өзіне деген сенімділікті алады. Нәтижесінде олар өздерінің талғамына жақын пәндер бойынша дәрістерге жиі қатыспайды. 

Екінші топ орта мектепте немесе колледжде оқуға онша қызығушылық танытпағандарды жатқыза аламыз.

Білім алушылардың келесі бір тобы бар. Бұл бір нәрсені үйренуге тырысатын білім алушылар, бірақ олардың бұрынғы білімінің төмен деңгейі оларға сабаққа белсенді қатысуға мүмкіндік бермейді. Содан кейін олар дәрісте пассивті отырады. Оқытушының сұрақтары мәселені қалай түсінбейтініне жауап бермейді. Оқытушының сұрақтары риторикалық болғандықтан бірнеше білім алушылар осы сұрақтарға жауап береді. Олардың жауаптарынан тақырыпты анықтау немесе түсіну мүмкін емес.

Осы топтарды ескере отырып, оқытушының қиын міндеті – білім алушылардың білімін теңестіру және олардың әрқайсысының деңгейін көтеру. Осылайша, геймификацияның негізгі міндеті – білім алушыдан оның мінез-құлқын динамикалық түрде түзету мүмкіндігін қамтамасыз ететін тұрақты, кері байланыс алуды қамтамасыз ету, нәтижесінде ойынның бағдарламалық қабығының барлық функционалдығын тез игеру және оқу материалын кезең-кезеңмен игеру.

Португалиялық Carol Redfield-тің [173] жоғары оқу орындарында программалау негіздерін оқытуда геймификация техникасын қолдану моделі бар. Бұл модельде білім алушылар ойын ойнайды, ойындарды бағалайды, сонымен қатар ойындарды ұсынады, көрсетеді және жасайды. Білім беруде ойындарды пайдалану оқуды және есте сақтауды жақсартады, бірақ ол принциптер мен үрдістерді қоса алғанда, ойынды әзірлеудің тамаша нұсқаушысын қажет етеді. Мұны оқу үрдісіне тиімді қолдануға болады деп тұжырымдаған.

Java әзірлеушісі Laurie Butgereit жұмыс істейтін ересек білім алушыларды және сабаққа қатыса алмайтын білім алушыларды ынталандыру және оларды тиісті уақытта оқытушыға ұсыну үшін геймификацияны қолданады [174]. Автор шамадан тыс жүктелген тарих, қысқа мерзімді мақсаттар, ұпайлар, көшбасшылар тақталары, белгішелер, туралау, бейімделу және тарту циклдері сияқты геймификация механикасын қолданған.

Balraj Kumar және Parul Khurana [32, р. 46-52] қызығушылықтың болмауы, білім алушылардың программалау тұжырымдамаларын үйренуге деген ынтасы мен қызығушылығының болмауы екенін айтты. Олар білім беруде геймификация технологияларын қолдану білім беру үрдісін арттыратынын атап өтті. Сондай-ақ, олар ойын ақылды түрде жасалуы керек, ал нәтижесі – жаттығу мен қызығушылық. Өз зерттеулерінде білім алушыларға программалау тұжырымдамаларын үйретуге геймификацияланған тәсіл қолданылды. Білім алушылардың көпшілігі геймификациялық тәсілге қызығушылық танытады. Бұл зерттеуде білім алушылардың көпшілігі курстың ең жоғары дәрежесін алғаннан кейін де ойнауды жалғастырды. Белгішелерді жинау – бұл білім алушыларды көп жұмыс істеуге итермелейтін ойын механикасы. Мұнда геймификация танымдық белсенділікті ынталандырудың жақсы құралы рөлін атқарады. 
Швед ғалымдары білім алушыларына сабақ беру үшін Python онлайн курста геймификация мен әлеуметтік элементтерді қолдану тәжірибесін анықтаған [174, р. 1-6]. Олар оқытудың бұл әдісі оқшаулау, мотивацияның болмауы және интерактивтіліктің болмауы сияқты көптеген интернеттегі кемшіліктерді шешетінін атап өтті. Авторлар білім алушыларды үш топқа бөледі: біреуі дәстүрлі білім беруді, екіншісі геймификацияны, ал соңғысы әлеуметтік ойын шартымен геймификацияны қолданады. Олар жетістіктер немесе белгішелер, ұпайлар және көшбасшылар тақтасы сияқты геймификация механикасын қолданады. Әлеуметтік ойын жағдайында бәсекелестік әдісті қолдану студенттердің бір-біріне қарсы тұруы болды (7-кесте). 

Кесте 7 – Программалауды оқыту үшін геймификацияны қарастырған зерттеулер
	Пән атауы
	Колданылатын ойын механикасы
	Артықшылығы
	Қолданған елдер

	Си программалау тілі
	нүкте

белгішелер
	тиімділігі мен нәтижелілігі
	Испания

	Программалауға кіріспе
	нүкте

белгішелер
	жауап беру уақытын қысқарту
	Малайзия

	Бағдарламалық инженерия
	балл және

көшбасшылар тақталары
	сабаққа жақсы қатысу
	Хорватия

	Программалау
	нүкте

белгішелер
	мотивация тарту
	Панджаб

	Алгоритмдеу
	белгішелер, көшбасшылар тақтасы, ұпайлар
	қызықты
	АҚШ

	Ақпараттық технологиялар
	белгішелер, көшбасшылар тақтасы, ұпайлар
	ынталандыру
	Судан

	Деректер қоры
	балл, деңгей
	интерактивті, жеңіл
	Индия

	Ескерту – Әдебиет негізінде жасалған [32, 173-175]


Испания ғалымдары оқытудың тиімділігі мен қатысуын бағалау үшін Cи программалау тілін оқытуда геймификацияны қолданды [175]. Зерттеу дәйекті түсіндірме хаттамасының аралас әдісін қолдану арқылы жүргізілді. Ойын механикасының негізгі элементтерін қолдана отырып, білім алушыларға сұрақ қоюға және Си программалау тіліне қатысты пәндерді оқуға мүмкіндік беретін геймификация құрылымы жасалды. Нәтижесінде білім алушылардың көпшілігі барлық белгішелерді жинап, оқуды жалғастыру үшін ең көп ұпай жинағаннан кейін де жұмысын жалғастырды, яғни геймификацияның сәтті болғанын және білім алушылардың академиялық жетістіктерінің артқанын байқаған. 
Бұл тарауда программалауды үйрету үшін қолданылатын геймификацияны талдадық. Көптеген зерттеушілер ойын механикасын білім алушыларды программалау бастамаларымен  үйренуге үйрету, ынталандыру және тарту үшін қолданады. Бұл әдіс білім алушыларға пайдалы қолдау болып табылады, өйткені бұл оларға үлкен қызығушылықты, мотивацияны, ынтымақтастықты, ынта мен тиімділікті жүзеге асыруға көмектеседі.

Геймификациямен оқытудың ерекшеліктерін сипаттайтын мәліметтерге қорытынды жасайтын болсақ:
1. Програмаллауда геймификацияланған есептер үлгерімі нашар, яғни оқу мотивациясы төмен студенттердің белсенділігін арттырған.
2. Геймификация элементтерімен оқыту жұмыс істеу кезінде ақпаратты игеру деңгейінің жоғары, ал үлгерімі төмен білім алушылар жақсы нәтижелер көрсетеді.
3. Үлгерімі жақсы білім алушылардың ақпаратты меңгеру деңгейінің өсуі көп жағдайда мардымсыз, өйткені олар оқу материалын табуға және игеруге жақсы дайындалған.
2.2 Программалау курсының мысалында IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдсінде геймификация технологиясын қолдану моделі
Диссертацияның бірінші бөлімінде IT бағытындағы студенттерді оқытуда геймификация технологиясы арқылы оқытудың теориялық негіздері, геймификация негізінде әзірленетін білім беру ресурстарының прнициптері мен кезеңдері көрсетілген. Бұл IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдануға даярлығының моделін әзірлеу және негіздеу ғылыми негіз болып табылады. ІТ бағытындағы студенттердің даярлығын қалыптастыру құралы ретінде геймификация технологиясын таңдау білім беру үрдісінде мотивация мен қатысуын, білім беру сапасын арттыруға ықпал етеді. Модель ұғымына анықтама беретін болсақ:
Модель – белгілі бір қасиеттерге, белгілерге, зерттеу объектісінің сипаттамаларына, оның ішкі ұйымдастырылуының немесе жұмыс істеуінің принциптерін көрсететін жүйе [176].
Модель – зерттелетін объект (немесе құбылыс) сияқты құрылымды, қасиеттерді, қатынастарды және сол объектінің элементтері арасындағы қатынастарды қарапайым түрде бейнелейтін сұлбасы [177].

Біз зерттеу тақырыбына сәйкес IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдануға даярлығының моделін жасай отырып, мұндай модель оқу үрдісін оңтайландыру, болашақ маманға қажетті дағдылар мен біліктердің қалыптастыру керек екендігі ескерілді, яғни тиісті ұйымдастырушылық жағдайлар болған кезде мақсаттарға қол жеткізуді қамтамасыз ететін ғылыми тәсілдер мен принциптер кешеніне негізделеді.
IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдану оқытушылар мен студенттердің оқу үрдісін жобалау, ұйымдастыру және өткізу бойынша бірлескен іс-әрекетінің нысаны ретінде қарастырылады, студенттерді заманауи технологияларды қолдана отырып геймификация қызметіне белсенді түрде тартады. Құзыреттілік, жүйелік, белсенділік және ақпараттық-коммуникациялық тәсілдер мен қағидаттарға негізделу студенттердің геймификация технологиясын қолдана отырып, оқытуды пайдалануға даярлығының жоғары деңгейіне қол жеткізуге бағытталған үрдісті кезең-кезеңімен ұйымдастыруды (мотивациялық, мазмұндық, қатысушылық) көздейді.

IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдануға даярлығының моделін құру оны жүзеге асыру үшін үш ұйымдастырушылық блокты қамтиды:
1. Нормативті-мақсатты блок – оқыту үрдісін жүйелеу және құрылымдау үшін қолданылады. Мақсатқа жетуге бағытталғанын және алдын-ала белгіленген міндеттер негізінде жұмыс тиімділігін бағалауға мүмкіндік береді. 
2. Мазмұнды-әдістемелік блок кезеңде мақсатқа бағытталып, геймификация технологиясын қолданудың әдістері мен  принциптеріне сүйене отырып, ІТ бағытында білім алатын студенттердің педагогикалық- психологиялық ережелерге сәйкес геймификацияның ең басты принципі – мотивация мен қызығушылықты арттыру үшін жұмыс формаларын қолдана отырып, оқытуда геймификация технологиясын қолдануға даярлығын қалыптастыруға ықпал етеді.
3. Нәтижелілік-бағалау блогы IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдануға даярлығының дәрежесін анықтайтын белгіленген критерийлер мен көрсеткіштер негізінде нәтижелерді бағалаудан тұрады.
Модельдің негізі білікті мамандарды даярлауға мемлекет пен қоғамның әлеуметтік тапсырысы болып табылады. Бұл модельде IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдануға дайындау, оның ішінде әдістемесін әзірлеу Қазақстан Республикасының «Білім туралы» Заңына [178], Қазақстан Республикасында жоғары білімді және ғылымды дамытудың 2023–2029 жылдарға арналған тұжырымдамасына [179] сондай-ақ мемлекеттік білім беру ұйымдарының білім алушылары мен тәрбиеленушілерін оқулықтармен және оқу-әдістемелік кешендермен қамтамасыз ету қағидаларына [180] сүйене жасалды.
Нормативті-мақсатты блокты іске асыру үшін алдымен мақсаты, ғылыми тәсілдері мен принциптері анықталады. Мақсаты – білім беруде ІТ бағытындағы студенттерге геймификация технологиясын қолданудың әдістемесін әзірлеу (7-сурет).
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Сурет 7 – IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдану моделі
Геймификация элементтерін қолдану білім беру жүйесінің заманауи талаптарына сәйкес келеді, атап айтқанда, студенттердің белсенді қатысуын ынталандыра отырып, компьютерлік технологияларды оқу үрдісніне интеграциялау кезінде тиімді болып табылад. Материалды үстірт есте сақтауды жеңуге көмектеседі, зерттеу және жобалау дағдыларын дамытуға көмектеседі, сонымен қатар студенттердің интеллектуалды қабілетін жақсартады. Бұл әдіс программалауды үйрету үшін де өте қолайлы деп есептпейміз.
Білім беруде геймификация технологиясын қолданудың әдістемесі бірінші кезеңде, білім алушылардың мотивациясын арттыру сыртқы және ішкі оқуға деген ұмтылысты ынталандыратын тәсілдерді қажет етеді [181]. 
Сыртқы мотивация оқу үрдісіне қатысуға деген ұмтылыс және жетістіктерге негізделген жаңа білімге деген қызығушылық сияқты аспектілерге қатысты. Ішкі мотивацияны оқу үрдісін білім алушылар үшін маңыздырақ және тұлғаға бағытталған ойын технологияларын қолдану арқылы күшейтуге болады. Мұны оқытуға жеке қатысуды дамыту ретінде сипаттауға болады. Арнайы әзірленген компьютерлік ойындар мен геймификация элементтерін пайдалану бұл қатысуды тереңдетудің кілті болып табылады, бұл оқуды қызықты әрі тиімді етеді. 

Екінші жағынан, ішкі мотивация жеке құндылыққа және оқу үрдісіне қатысуға бағытталған. Білім беру мазмұнын білім алушылар қалай қабылдайтынына және олардың жеке тәжірибесі мен құндылықтарына кіріктірілуіне байланысты. Ішкі мотивацияны дамыту материалды терең түсінуді және оны нақты өмірде қолдануды қамтамасыз ету үшін маңызды Геймификацияны пайдалану мотивацияның осы аспектісін айтарлықтай арттырып, оқытуды интерактивті, тартымды және мағыналы етеді.
Оқу ойындары, имитациялық модельдер және виртуалды модельдеу сияқты ойын технологиялары студенттерге эксперимент жасауға, шешім қабылдауға және бақыланатын, бірақ ынталандыратын ортадағы тәжірибеден үйренуге мүмкіндік береді. Бұл оқу материалын түсінуді нығайтып қана қоймайды, сонымен қатар сыни ойлауды, мәселелерді шешуді және басқа да маңызды дағдыларды дамытады.

Білім беру үрдісінде қолданылатын геймификация студенттердің белсенділігі мен мотивациясын арттыру үшін сыйақы жүйелері, қиындық деңгейлері және бәсекеге қабілетті элементтер сияқты ойын дизайнының элементтерін пайдаланады [182].
Студенттердің белсенділігін арттыру үшін білім беру ойындары мен геймификация бағдарламаларын мұқият жобалау қажет, осылайша олар тек білім беру ғана емес, сонымен қатар сыртқы және ішкі мотивацияны ынталандырады. Білім алушылар білімді практикалық жағдайларда зерттей алатын, ашатын және қолдана алатын орта құруды білдіреді, осылайша олардың білім беру тәжірибесін байытады және жеке дамуға ықпал етеді.
Екінші кезеңде студенттерді геймификация технологиясына оқыту оқу үрдісіне геймификация элементтерін енгізу принциптері мен әдістерін жүйелі түрде зерттеуді қамтиды. Бұл үрдіс студенттердің мотивациясы мен белсенділігін арттыруға ықпал ететін ұпайлар жүйесі, жетістіктер, қиындық деңгейлері, бәсекеге қабілетті элементтер және кері байланыс сияқты негізгі геймификация ұғымдарын теориялық қамтудан басталады.

Студенттер сонымен қатар білім беру ортасына геймификацияны сәтті біріктірудің әртүрлі жағдайлары мен мысалдарын зерттейді, бұл оларға білім беру мақсаттарына жету үшін осы әдістерді қалай дұрыс қолдану керектігін түсінуге көмектеседі. Оқытудың практикалық бөлігі студенттердің әртүрлі ойын элементтерімен тәжірибе жасап, олардың оқу үрдісіне әсерін бағалай алатын жеке геймификация ресурстарын әзірлеуді қамтиды.
Келесі кезеңде біз студенттерге бағытталған геймификация мақсаттарын анықтаймыз. Мұндағы басты міндет – студенттердің кәсіби дамуы мен мансаптық өсуіне бағытталған білім беру жүйесін дамыту. Бұл студенттердің оқу үрдісіне белсенді қатысуын ынталандыруды, олардың білімі мен дағдыларын жетілдіруге үнемі ынталандыруды және студенттердің кәсіби өсуіне ықпал ететін білім беру ортасын құруды қамтиды.
Оқыту үшін курстан немесе бағдарламадан өту ең пайдалы және өзекті болатын студенттердің мақсатты тобын анықтау үрдісі қолданылады. Бұл үрдіс студенттердің қажеттіліктерін, кәсіби деңгейін және білім беру мақсаттарын талдауды, олардың нақты оқу және даму қажеттіліктерін қанағаттандыруға бағытталған тиісті оқу бағдарламасын құруды қамтиды.
Бұл кезеңде алдымен білім беру бағдарламасындағы тақырыптардың күрделілігін және қандай тақырыптарда геймификация элементтерін қолдануға болатындығын анықтайтын боламыз. Біз өз кезегімізде сауалнама арқылы анықтадық.
Программалауды үйренуде қандай тақырыптарда қиындықтар бар деген сұраққа респонденттердің 81%-ы процедура жауап берді, 61,9%-ы массив және функция бойынша оқуды қиындықтар бар екенін көрсеткен.
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Сурет 8 – Сауалнама нәтижесі
Ескерту – Сауалнама нәтижелері бойынша автормен құрастырылған
Программалау тілдерін меңгеру үшін қандай тиімді әдіс бар деп ойлайсыз? деген сұраққа білім алушылардың жауабы келесідей болды.
	Курсы по выбору

	Самообучение 

	практика

	Практикалық жұмыстарды көбейту

	Игровые методы

	Ойын әдісі

	Қайта даярлау курстан өту

	Курс окысак

	Самообучения онлайн

	По аналогии с ресурсом CodeHS

	Самообучение и обмен опытом

	Косымша факультатив сабактар қосып


Сурет 9– Сауалнама нәтижесі
Ескерту – Сауалнама нәтижелері бойынша автормен құрастырылған
Сұрақтарды қортындылай келе массивтер мен функциялар сияқты тақырыптарды оқытудағы геймификация оқу үрдісін қызықты және тиімді етеді. Массивтерге ұқсас элементтердің белгілі бір санын жинауға арналған тапсырмалар сияқты ойын элементтері студенттерге деректерді сақтау және басқару тұжырымдамасын түсінуге көмектеседі. Мысалы, заттарды (массив элементтерін) дұрыс ретпен жинауы керек ойын құру массив индекстеуін меңгеруге көмектеседі. Функцияларды үйрену үшін білім алушыларға ойындағы белгілі бір тапсырмаларды орындау үшін жеке функцияларды құру қажет болатын тапсырмаларды қолдануға болады, мысалы, кейіпкерді жылжыту немесе санауды есептеу. Бұл функция аргументтерімен және қайтарылатын мәндермен тәжірибе жасауға мүмкіндік береді, олардың кодының тікелей нәтижесін іс жүзінде көреді.
Көшбасшылар тақтасы және бағдарламалық тапсырмаларды орындағаны үшін марапаттар сияқты бәсекеге қабілетті элементтерді пайдалану студенттердің қызығушылығы мен қатысуын ынталандыруы мүмкін. Осылайша, бағдарламалауды үйренудегі геймификация күрделі тақырыптарды түсінуді жақсартып қана қоймайды, сонымен қатар оқу үрдісін қызықты әрі ынталандырады.
Диссертациялық тақырып аясында әзірленген оқу-әдістемелік құралда келесідей тапсырмалар жинақталды. Мысалы:
Тапсырма: Артефактілерді жинау.
Мақсаты: ойыншы ойын әлемінде шашыраңқы барлық ерекше артефактілерді жинауы керек.

Шарттар:

1. Ойын әлемі екі өлшемді nxm массиві ретінде ұсынылған, онда әр ұяшықта артефакт, жау немесе бос болуы мүмкін.
2. Артефактілер сандармен белгіленеді (мысалы, 1, 2, 3,...), Жаулар әріптермен (мысалы, 'E'), ал бос ұяшықтар нөлдермен (0).
3. Ойыншы массив бойымен төрт бағытта жүре алады: жоғары, төмен, солға, оңға.
4. Ойыншы жаулармен бірге ұяшықтардан өте алмайды.
5. Ойыншының міндеті – барлық бірегей артефактілерді ең аз қозғалысқа жинау.
Ойын әлемінің мысалы:
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Тапсырмалар:

1. Ойын әлемінің екі өлшемді массивін қабылдайтын және жиналатын бірегей артефактілердің санын қайтаратын функцияны жазыңыз.
2. Белгілі бір ұяшыққа қазіргі позициядан жаулармен кездеспей-ақ жетуге болатындығын анықтайтын функция жазыңыз.
3. Ойыншының қазіргі орналасқан жерін ескере отырып, барлық артефактілерді жинауға қажетті ең аз қозғалыстарды есептейтін функцияны жазыңыз.

Шешу үшін қойылатын талаптар:

1. Жолды анықтау үшін тереңдікте немесе ені бойынша іздеу алгоритмдерін қолданыңыз.
2. Артефактілерді жинау жолын оңтайландырудың әртүрлі стратегияларын қарастырыңыз.
3. Берілген ойын әлемінің мысалында алгоритмдердің жұмысын көрсетіңіз.
Бірегей артефактілерді санау функциясы:
[image: image8.png]main.py +

1~ def count_unique_artifacts(game_world):

2 artifacts = set()

3- for row in game_world:

4~ for cell in row:

5+ if cell != @ and cell != 'E': # Boc yawsikTap MeH Xaynapfsl ansin Tactay
6 artifacts.add(cell)

7 return len(artifacts)




Ұяшықтың қол жетімділігін тексеру:
[image: image9.png]main.py +

1+ def is_reachable(game_world, start, end):

2 # start xsHe end - (%, y)

3 directions = [(8, 1), (1, @), (-1, @), (@, -1)] # oHFa, TemeHre, cosifa, XoFapsl
4 visited = set()

5 stack = [start]

6

7~ while stack:

8 X, y = stack.pop()

9+ if (x, y) == end:

1e return True

11 visited.add((x, y))

12

13~ for dx, dy in directions:

14 nx, ny = x + dx, y + dy

15+ if @ <= nx < len(game_world) and @ <= ny < len(game_world[@]) and game_world[nx][ny] != 'E' and (nx, ny) not in visited:
16 stack.append((nx, ny))

17

18 return False




Ең аз қозғалыс санын есептеу функциясы:

Функция өте күрделі болуы мүмкін, өйткені ол барлық артефактілерді жинау үшін оңтайлы болатын жолды табу алгоритмін енгізуді қажет етеді. Қалай бастау керектігін көрсету үшін қарапайым ені бойынша іздеу стратегиясын (BFS) пайдалана аламыз:
[image: image10.png]main.py +

1 from collections import deque
2
3~ def min_moves_to_collect_artifacts(game_world, start):

4 artifact_locations = [(i, j) for i, row in enumerate(game_world) for j, val in enumerate(row) if isinstance(val, int) and val != @]
5 total_artifacts = len(artifact_locations)

6

7 # BFS spbip apTedakT ywiH eH Kpicka xongsl Taby ywiH

8~ def bfs(start, end):

9 queue = deque([(start, ©)]) # (nozuuus, Kagamgap)

10 visited = set([start])

11

12~ while queue:

13 (x, y), steps = queue.popleft()

14~ if (x, y) == end:

15 return steps

16

17+ for dx, dy in [(8, 1), (1, @), (-1, 8), (e, -1)1:]

18 nx, ny = x + dx, y + dy

19+ if @ <= nx < len(game_world) and @ <= ny < len(game_world[@]) and game_world[nx][ny] != 'E' and (nx, ny) not in visited:

20 visited.add((nx. nv))




Программалаудағы геймификация құралдарын жобалаудың бесінші кезеңінде келесі тапсырмалар орындалуы керек: геймификация элементтерін іске асыру үшін платформаны таңдау, қарапайым және түсінікті ойын ережелерін әзірлеу, сыйақы жүйесін анықтау, бәсекеге қабілетті атмосфера құру және барлық қатысушыларға өздерінің нәтижелерін де, басқа ойыншылардың нәтижелерін де қадағалай алатындай етіп тең бастапқы жағдайларды қамтамасыз ету.

Геймификацияны енгізудің соңғы кезеңінде мақсат бәсекеге қабілетті және қойылған міндеттерді сәтті жүзеге асыру үшін қажетті білімі, біліктілігі мен дағдылары бар жоғары білікті мамандарды қалыптастыру болып табылады.
Геймификация және «soft skills» (икемді дағдылар) бір-бірімен тығыз байланысты, өйткені геймификация қарым-қатынас, топтық жұмыс, сыни ойлау және мәселелерді шешу сияқты дағдыларды үйренуге және жетілдіруге арналған күшті құрал бола алады. Міне, осы байланыстың бірнеше негізгі аспектілері (8-кесте).
Кесте 8 – Геймификация және «soft skills» (икемді дағдылар) байланысы
	Soft skills (икемді дағдылар)
	Геймификация

	1
	2

	Коммуникация.
Программистер өз ойларын нақты және ұтымды жеткізе білуі, сұрақтар қоя білуі және әріптестерімен күрделі техникалық мәселелерді талқылай білуі керек. Техникалық білімі болмауы мүмкін, алайда қарым-қатынас жасау дағдылары да болу маңызды.
	Катысу. 
Геймификация пайдаланушыларды өзара әрекеттесуге және қатысуға ынталандырады. Ол пайдаланушыларды тиімді түрде тартады, байланыс, мақсат және қанағаттану сезімін тудырады. Шығармашылық кәсіптерде бұл ынтымақтастық пен инновацияны дамыта отырып, қызықты тәжірибеге әкелуі мүмкін.

	Топта жұмыс істеу.

Әріптестермен өзара әрекеттесу және ынтымақтастық программист жұмысының маңызды бөлігі болып табылады. Келісе білу, басқалардың пікірін тыңдау және программистке команданың құнды мүшесі болуға көмектесетін мақсатқа-сапаға бірлесіп қол жеткізуге ұмтылу.
	Пайдаланушыға бағытталған дизайн. 

Пайдаланушының эмоциялары мен қажеттіліктеріне назар аудара отырып, геймификация жеке тәжірибе жасауға көмектеседі. Бұл мақсатты аудиториямен резонанс тудыратын және сәтті жобаларға әкелетін пайдаланушыға бағытталған тәсілді жасайды.

	Мәселелерді шешу.

Бағдарламалық жасақтаманы әзірлеу көбінесе әртүрлі техникалық мәселелердің шешімдерін табумен байланысты. Табысты программист жаңа тәсілдер мен балама шешімдерді табуға, мәселені талдауға және тез, негізделген шешімдер қабылдауға қабілетті болуы керек.
	Мәселелерді шешу. 

Геймификация ойын тапсырмаларын қолдана отырып, шығармашылық ойлау мен ынтымақтастықты ынталандырады. Ол күрделі мәселелерді инновациялық шешуге шабыттандырады, дизайн мен даму мәселелеріне жаңа көзқарас ұсынады.

	Оқу қабілеті.

Технологиялық индустрия үнемі дамып, өзгеріп отырады. программисстер еңбек нарығында бәсекеге қабілетті болып, жұмыс берушілердің талаптарын қанағаттандыру үшін жаңа программалау тілдерін, технологиялары мен құралдарын үйренуге дайын болуы керек.
	Оқыту.

Интерактивті және жағымды тәжірибе арқылы геймификация білімді сақтауға және дағдыларды дамытуға ықпал етеді. Бұл шығармашылық мамандарға үнемі өсу және жаңа әдістерді игеру мүмкіндіктерін ұсынады, бұл оларға саланың трендтерінен хабардар болуға мүмкіндік береді.

	Уақытты басқару.

Табысты программист өз уақытын әртүрлі тапсырмалар мен жобалар арасында тиімді бөле білуі, басымдықтарды белгілеп, жұмысты орындау мерзімдерін сақтай білуі керек.
	Ынтасы және сыйақы жүйелері. 

Геймификация жетістіктерді мойындау және күш-жігерді марапаттау арқылы мотива цияны арттыра алады. Ол жеке мақсаттарды ұйымның міндеттерімен үйлестіреді, өнімділік пен қанағаттануды арттырады.

	Ескерту – Автормен құрастырылған


Икемді дағдыларды дамыту үшін геймификацияны қолдану оқуды қызықты, динамикалық және практикалық ететін тиімді тәсілді білдіреді.
ІТ бағытындағы студенттер үшін геймификация технологиясын қолданудың әдістемесі «6B015 Жаратылыстану пәндері бойынша мұғалімдер даярлау», «6B061-Ақпараттық-коммуникациялық технологиялар» дайындау бағытында әзірленетін білім беру бағдарламаларыда «6В06104-Computer science», «6В06102-Ақпараттық жүйелер», «6В06191-Блокчейн-инженерия» «6В06103-Есептеу техникасы және бағдарламалық қамтамасыз ету», «6В01530-Информатика», «6B01532-Информатика-Физика», «6В01533-Информатика-Математика» эксперименттік-тәжиребелік  жұмыстар  жүргізілді. Зерттеу барысында құрастырылған модель геймификация технологиясын қолдану арқылы ІТ бағытындағы студенттердің программалау курсы бойынша білім сапасын арттыруға бағытталған және басты құрамдас бөлігі ол оқыту негіздері болып табылады.

Визуализацияланған практикалық жұмыстар сияқты оқыту әдістері ақпаратты түсіну мен игеруді жеңілдету үшін оқу материалдары мен тапсырмалар көрнекі түрде ұсынылатын тәсілдерді білдіреді. Жеке оқыту әр студентке жеке көзқарасты білдіреді, мұнда оқу үрдісі оның қажеттіліктері мен оқу қарқынына бейімделеді.
Оқыту формасы онлайн және қашықтықтан оқытуды қамтиды, яғни оқу үрдісі оқу орнында физикалық қатысуды қажет етпестен интернет арқылы жүреді. Бұл студенттерге өз уақыттарын икемді басқаруға және кез келген жерден үйренуге мүмкіндік береді.

Геймификация элементтері бар оқыту құралдары студенттердің ынтасы мен белсенділігін арттыру, оқуды интерактивті және қызықты ету үшін оқу үрдісінде ойын механикасы мен принциптерін пайдалануды қамтиды.
Мотивациялық компоненттің мәні ойын қызметіне тұрақты қызығушылықты дамыту және пән бойынша терең білім алуға ұмтылу болып табылады, бұл тақырыпты игеруге ықпал етеді. Бұл сонымен қатар кәсіби өсу мен жеке қасиеттерді дамытуға ұмтылуды қамтиды.

[183-186] авторлар студенттердің кәсіби дамуы мен адамгершілік өзін-өзі жетілдіруін қолдайтын ғылыми жұмысқа оң көзқарас пен оған жеке дайындықты қалыптастырудың маңыздылығын атап көрсетеді.

ІТ бағытындағы студенттерді оқытуда геймификация технологиясын қолдануға дайындау контекстіндегі мазмұндық компоненті табысты қызмет пен кәсіби қасиеттерді дамыту үшін білім мен дағдылардың маңыздылығын түсінуді білдіреді. Оқу кезінде алынған білім деңгейін және геймификация элементтері арқылы оқыту, соның ішінде квест немесе рейтинг, ұпайлар жинау сияқты геймификациялық технологияларды қолдану тұрғысынан оқу тапсырмаларын қою және шешу қабілетін көрсетеді.

Қатысушылық компонент бойынша білім мен дағдыларды геймификация элементтерін үйретуде қолдану қабілетін, сондай-ақ кәсіби даму мен жеке өсуге ықпал ететін оқу материалдары мен есептерді шешуде қатысуды сипаттайды. Оқу үрдісін түзетуге және жақсартуға мүмкіндік беретін өз қызметін талдау мен бағалауды қамтиды.

Нәтижесінде, бұл кезеңдер ІТ бағытындағы студенттер үшін геймификация технологиясын қолданып оқыту, соның ішінде мотивациялық, мазмұндық және қатысушылық критерийлерді қолдануға даярлығын бағалау критерийлерін қалыптастыруға әкеледі, бұл дайындықтың төмен, орташа және жоғары деңгейлерін ажыратуға мүмкіндік береді.
2.3 IT бағытындағы студенттерге арналған геймификация технологиясы негізінде программалау бойынша білім беру ресурсын әзірлеу
2.3.1 Квест ойын негізінде Python программалау тілінен мобильді қосымша жасау 

Білім берудегі квесттер – бұл көбінесе білім алушылардан проблемаларды шешуді немесе мақсатқа жету үшін белгілі бір тапсырмаларды орындауды талап ететін шытырман оқиғалар немесе зерттеулер болып табылатын тапсырмалар [187]. Квесттер геймификация элементтерін қамтуы және нақты өмір контекстінде практикалық тәжірибе беруі мүмкін.

Ойынның негізгі мақсаты – жаңадан бастаушыларға бағдарламалау әлеміне енуді жеңілдетуге арналған квест-стратегия жанрындағы мобильді ойын құру. Бұл ойын бағдарламалауды қабылдауды мансаптық өсу мен табыс құралы ретінде ғана емес, сонымен қатар қызықты хобби мен қызықты әрекет ретінде де өзгертуге бағытталған. Ол студенттерді тек ұялы телефонды пайдаланып, кез келген уақытта және кез келген жерде осы әлемге ену мүмкіндігін ұсына отырып, қызығушылық пен ләззат үшін бағдарламалауға ынталандыруға арналған.
Ойын тек білім беру ғана емес, сонымен қатар бастаушы бағдарламашылардың мақсатты аудиториясының ғана емес, сонымен бірге жалпы жұртшылықтың назарын аударатындай етіп жасалуы керек. Ол интуитивті интерфейсті, қызықты геймплейді және пайдаланушыны бағдарламалауды үйрену мен зерттеуді жалғастыруға ынталандыратын мотивациялық ойын механикасын ұсынуы керек.

Осы мақсаттарға жету үшін ойын логика мен бағдарламалау мәселелерін шешу, кейіпкерлерді дамыту, бағдарламалық мәселелерді шешу және миссияларды орындау үшін ресурстарды жинау және қолдану сияқты әртүрлі квест элементтері мен стратегияларын қамтуы керек. Ойынның барлық аспектілері кодтау негіздерін, логикалық ойлауды және проблемаларды ойын түрінде шешуге үйретуге бағытталуы керек.

Ойын біртіндеп күрделене түсетін қадамдық нұсқаулар мен тапсырмаларды қамтамасыз етуі керек, осылайша ойыншылар алған білімдерін іс жүзінде қолдана алады және өз дағдыларын дамыта алады. Маңызды аспект-нақты өмірде қолдануға болатын құнды оқу тәжірибесін қамтамасыз ету үшін нақты бағдарламалық тілдер мен тұжырымдамаларды біріктіру.

Кең қол жетімділік пен тартымдылықты қамтамасыз ету үшін ойын әртүрлі мобильді құрылғылармен және операциялық жүйелермен үйлесімді болуы керек. Көрнекі және эстетикалық жағымды орта жасау үшін графикалық дизайн аспектілеріне, дыбыстық дизайнға және пайдаланушы интерфейсіне назар аудару маңызды.

Көшбасшылар тақтасы, жетістіктер және достарыңызбен ілгерілеуді бөлісу мүмкіндігі сияқты әлеуметтік элементтер ұзақ мерзімді қатысу мен ойынға деген қызығушылықты арттыра отырып, қосымша ынталандыру мен бәсекелестік элементін қоса алады.

Ойынның негізгі мотиві сіздің жеке кеңсеңізді дамытуға байланысты онда бағдарламашылар бар. Бағдарламашылар жұмыс барысында қиындықтарға тап болады және сіз оларға тапсырмаларды шешуге көмектесуіңіз керек (10-сурет).
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Сурет 10 – Кеңсе
Ескерту – Автормен құрастырылған
Мәселені шешу барысында ойыншыға осы тақырып бойынша қысқаша түсініктемені және тапсырманың өзін оқуға мүмкіндік беріледі (11, 12-суреттер).
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Сурет 11 – Қысқа теориялық материал
Ескерту – Автормен құрастырылған
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Сурет 12 – Тапсырма терезесі
Ескерту – Автормен құрастырылған
Бұл ойында ойыншы тапсырманы шешкен кезде олар сыйақы алады және тәжірибе олардың бағдарламалау дағдыларын жетілдіреді. Жеткілікті тәжірибенің жинақталуымен бағдарламашының деңгейі жоғарылайды, бұл қиындықтарға және оның жұмыс аймағында жаңа заттардың пайда болуына әкеледі. Ойыншы тапқан ақшасына жалдауға болатын төменгі деңгейдегі бағдарламашыларды үйрету арқылы өткен материалды қайталай алады. Алайда, бағдарламашылар үшін орындардың саны шектеулі, сондықтан ойын кеңістігі кезеңдерге бөлінеді, олардың әрқайсысында үш жұмыс орны бар. Өз командасын кеңейту үшін ойыншы жаңа қабат пен бағдарламашылар үшін орын сатып алу үшін жеткілікті ақша табуы керек. Қазіргі уақытта ойында үш қабат бар. Әрбір жаңа қызметкердің қосылуымен команда бір-біріне тапсырмаларды шешуге көмектесу арқылы үйлестірілген түрде жұмыс істей бастайды, бұл жаңа тапсырмалардың пайда болу жиілігінің төмендеуіне әкеледі. Бағдарламашылар санының артуымен тапсырмалар күрделене түседі және олардың саны артық болмайды.
2.3.2 Ойын механикасы негізінде интерактивті қосымша әзірлеу
Интерактивті мобильді қосымша – бұл пайдаланушыларға мазмұнмен белсенді қарым-қатынас жасауға мүмкіндік беретін мобильді құрылғы бағдарламасы. Бұл қолданбалар түрту, қимылдар, дауыстық пәрмендер және басқа енгізу формалары сияқты әртүрлі мүмкіндіктерді қамтуы мүмкін, пайдалануды ыңғайлы және жекелендіреді. Мұндай қосымшалар білім беру, ойын-сауық, фитнес, бизнес және басқа да көптеген салаларда кеңінен қолданылады, интерактивті оқу материалдарын, ойындарды, оқу бағдарламаларын, жұмыс және байланыс құралдарын ұсынады. Оларды әртүрлі мақсатта аудиторияларға бейімдеуге болады, пайдаланушылардың технологиямен өзара әрекеттесуін жақсартады және олардың тиімділігін арттырады [188].
Біз әзірлеген қосымша геймификация элементтерінің ішіндегі ойын механикасына негізделіп жасалды. Геймификациядағы ойын механикасы ойын элементтерін пайдаланушылардың белсенділігі мен мотивациясын арттыру мақсатында пайдаланылады. Қосымшада келесідей механикалар қолданылған: ұпайлар,  деңгейлер, кері байланыс және прогресс.

Геймификацияда сюжет пен ойын ережелері қызықты және ынталандыратын тәжірибе жасауда шешуші рөл атқарады. Геймификацияланған контексте сюжет пен ойын ережелерін келесідей жасауға болады:

Тақырып және сеттинг: ортағасырлық шытырман оқиға, ғарыш экспедициясы немесе тыңшылық триллер сияқты тақырыптық жағдайды анықтау. Сеттинг баяндау үні мен стилін орнатуға көмектеседі.

Сеттинг (ағылш. Setting «орнату, параметр») - әрекет орын алатын орта; әрекет орны, уақыты және шарттары [189].

Кейіпкерлер: ерекше сипаттамалары мен мотивациялары бар қызықты кейіпкерлер жасау. Басты кейіпкер аудитория үшін эмоционалды тартымды болуы керек.

Мәселе: ойыншылар шешуі керек негізгі мәселені енгізу. Сыртқы (мысалы, жаумен күресу) немесе ішкі қақтығыс (мысалы, өз қорқынышыңызды жеңу).

Сюжетті дамыту: менопауза мен мәселені шешуге әкелетін оқиғалар тізбегін жасау. Қызығушылықты сақтау үшін сюжеттік бұрылыстар мен күтпеген оқиғаларды пайдаланыңыз.

Аяқтау: ойыншылардың әрекеттеріне байланысты оқиғаның аяқталуының бірнеше нұсқасын қарастыру, бұл қайта ойнатуды қосады (13-сурет).
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Сурет 13 – Қосымшаның басты беті

Ескерту – Автормен құрастырылған
Оқиға ережесі келесі суреттегідей баяндалады. Оқиға ережесі жоғарыда аталған ержелерге сай жасалды (14-сурет).
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Сурет 14 – Оқиға ережесі
Ескерту – Автормен құрастырылған
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Сурет 15 – Оқиға ережесінің жалғасы
Ескерту – Автормен құрастырылған
15-суретте, оқиға ережесі виртуалды ортаға түсетіндей сюжеттерден тұру керек. Бұл студенттің қызығушылығына және қатысуына ықпал етеді.
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Сурет 16 – Ойын шарты

Ескерту – Автормен құрастырылған
16-суретте, студент ойын ережесі мен шарттарымен танысқан соң тапсырмаларды орындауға кіріседі. Геймификацияланған ойындар көбінесе білім алуды жақсарту және дағдыларды дамыту үшін білім беру мақсатында қолданылады және оқу процесін интерактивті және қызықты етеді, бұл материалды жақсы есте сақтауға және түсінуге ықпал етеді.
Тапсырмалар Python программалау тілі бойынша соның ішінде білім беру бағдарламасының силлабусының (Қосымша В) ішінен таңдалған практикалық жұмыстардың тапсырмаларына бейімделіп жасалды. Бұл біздің басты мақсатымыз болып табылады, яғни ойын ортасы студенттердің оқуына, мотивациясына және қатысуына ықпал ететін көптеген әртүрлі және қызықты тапсырмаларды дамыта алады.
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Сурет 17 – Тапсырмалар беті, парақ 1

Ескерту – Автормен құрастырылған
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Сурет 17, парақ 2
Ескерту – Автормен құрастырылған
17-суретте, студенттер тапсырмаларды орындаған соң әр тапсырма үшін қосымша ұпай алып отырады. Тапсырмалар алғашында жеңіл болса, соңында күрделене түседі.
Қосымша Unity 5 кросс-платформасында, яғни әр түрлі платформаларға (Windows, iOS, Android) қосымшалар жасау мүмкіндігі бар, екі өлшемді және үш өлшемді қосымшалар мен ойындарды дамытуға арналған ойын қозғалтқышында жасалды. Unity 5 екі тілді ең көп қолданылатын C# және Javascipt тілінде қолданылады.
2.3.3 Программалау бойынша оқу үрдісін бағалау үшін мобильді қосымша
Деңгейлік тапсырмалар мен геймификация динамикалық және қызықты оқу ортасын бірлесіп жасай алады:

1. Деңгейлерді құрылымдау [190]: білім беру үрдісіндегі деңгейлер зерттелетін материалдың күрделілігі мен тереңдігімен анықталады. Деңгейлік тапсырмалар негізгі ұғымдардан басталып, біртіндеп күрделі тақырыптарға ауысады, мысалы, бейне ойындардағы сияқты, әр келесі деңгей алдыңғы деңгейге қарағанда күрделі.
2. Тапсырмаларды геймификациялау: белгілі бір кезеңдерге жету үшін ұпайлар, төсбелгілер, белгішелер сияқты ойын элементтерін қосу студенттердің белсенділігі мен мотивациясын арттыруы мүмкін. Мысалы, әр деңгейдегі тапсырмаларды орындағаны немесе оқудағы жетістіктері үшін ұпай жинай алады.
3. Прогресс және қадағалау: құрмет тақтасын немесе бақылау жүйесін пайдалану студенттерге олардың үлгерімін көруге және оны құрдастарының жетістіктерімен салыстыруға көмектеседі, бұл оларды алға жылжуға және жаңа деңгейлерге жетуге ынталандырады.

Деңгейлік тесттерді құру әр түрлі қиындық деңгейлерін қамтуды қамтамасыз ету және тесттердің оқушылардың түсіну деңгейін жеткілікті түрде бағалауын қамтамасыз ету үшін бірнеше негізгі кезеңдерді қамтиды. Міне, негізгі қадамдар:

Оқу мақсаттарын анықтау: қол жеткізуге болатын нақты оқу мақсаттарын анықтаудан бастаңыз. Бұл сізге әр деңгейде қандай дағдылар мен білімді тексеру керектігін түсінуге көмектеседі [191, 192].

Қиындық матрицасын әзірлеу: оқу мақсаттарын қиындық деңгейлерімен байланыстыратын матрица жасаңыз. Мұны негізгі түсініктен білімді қолдануға, талдауға, синтездеуге және бағалауға прогрессия ретінде жүзеге асыруға болады.

Әр түрлі деңгейлерге сұрақтар қою: қарапайым, негізгі білімді тексеруден бастап, күрделі, талдауды, сыни ойлауды және білімді жаңа жағдайларда қолдануды қажет ететін әр қиындық деңгейіне арналған сұрақтар жасаңыз.

Сұрақтардың оқу мақсаттарына сәйкестігін тексеру: әрбір сұрақтың оқу мақсаттарына дәл сәйкес келетініне және оның тағайындалған қиындық деңгейін дұрыс көрсететініне көз жеткізіңіз.

Тестілеу: тесттер әр деңгейде білімді жеткілікті түрде бағалайтынына көз жеткізу үшін оқушылар тобымен тестілеу өткізіңіз. Бұл сондай-ақ дұрыс түсіндірілмеген немесе олардың деңгейіне күрделі/ қарапайым болуы мүмкін сұрақтарды анықтауға көмектеседі.

Нәтижелерді талдау және түзету: қандай сұрақтар жақсы жұмыс істегенін және қайсысы өзгерісті қажет ететінін анықтау үшін пилоттық тестілеу нәтижелерін талдаңыз. Сынақтарға қажетті түзетулер енгізіңіз.

Тесттерді аяқтау: түзетуден кейін әр қиындық деңгейінде оқу мақсаттарын тиімді бағалайтындығына көз жеткізіп, деңгейлік тесттердің соңғы нұсқаларын жасаңыз.

Деңгейлік тесттерді құру мұқият жоспарлауды және оқушылардың оқу жетістіктерін оқытудың әртүрлі кезеңдерінде қалай жақсы өлшеу керектігі туралы ойлануды қажет етеді.
	Elementary (Бастапқы)
	- терминдер мен ұғымдардың анықтамасы;

- синтаксиспен жұмыс;

- алгоритмдерді түсіну;

- кодты оқу және түсіну;

- қателерді түзету және тексеру;

- қарапайым программа және код жазу.

	Intermediate (Ортаңғы)
	- алгоритмдерді әзірлеу: сұрыптау, іздеу;
- объектіге бағытталған программалау; 

- деректер құрылымдары: тізімдер, стектер. Массивтер;

- кодтың тиімділігі мен оңтайландыруы;

- деректер базасымен жұмыс.

	Advanced (Жоғары)
	· алгоритмдерді талдау және күрделілік теориясы;

· жетілдірілген объектіге бағытталған программалау;

· көп ағынды және параллельді, динамикалық программалау.


Қолдану саласы білім алушылардың Python программалау тілінен деңгейін анықтауға арналған мобилді қосымша болып табылады. Python программалау тілінен деңгейлі тапсырмалар жинағы: advanced, intermediate, elementary қамтылған. Мобильді қосымша арқылы студенттердің білім деңгейін анықтауға көмектеседі және қызығушылығын арттыруға болады.
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Сурет 18 – Басты беті
Ескерту – Автормен құрастырылған
Бағдарламаның басты беті 18-суретте көрсетілген. Онда мобильді қосымшаның аты «PythonGo», және қосымшаның орындау бетіне өту батырмасы «Жүйеге кіру» арқылы тіркеледі (19-сурет), ол үшін электрондық поштаңызбен құпия сөз арқылы кіреміз. Егер Сізде аккаунт болмаса, онда жаңадан ашуға болады.
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Сурет 19 – Тіркелу беті

Ескерту – Автормен құрастырылған
Тіркелген соң үш деңгейден тұратын тапсырмалар ортасы шығады (20-сурет). Ең бірінші elementary, яғни бастапқы деңгейдегі сұрақтар тізімі. Келесі intermediate-ортаңғы деңгейлі сұрақтар орналасқан. Ең соңғысы күрделі сұрақтар тізмі, яғни advanced орналасқан. Әрбір деңгей білім алушының деңгейіне сай жасалған. Әр деңгей 20 сұрақтардан (21-сурет) тұрады.
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Сурет 20 – Орындалу беті                  Сурет 21 – Сұрақтар беті
Ескерту – Автормен құрастырылған
Деңгейлі тапсырмалар студенттердің мүмкіндігінше әртүрлі білім деңгейлерін тексеру мақсатын көздейді. Студенттердің білімін, іскерлігі мен дағдыларын бақылау мен түзетуді жүзеге асыру үшін біз деңгейлі бақылау және білімді бағалау жүйесін әзірледік. Әрбір деңгейден соң ұпайлар саны шығып отырады, бұл студентті ашық бағалауға тиімді болып табылады.

2.3.4 Геймификация технологиясын қолдану бойынша әдістемелік нұсқаулық

Әдістемелік нұсқаулық оң тәжірибе негізінде әзірленген бір немесе бірнеше жеке әдістерді ашуды қамтиды. Олардың міндеті – белгілі бір қызмет түріне қатысты ең тиімді, ұтымды нұсқаларды, әрекет үлгілерін ұсыну [193].

Жоғары оқу орындарындағы әдістемелік нұсқаулық – оқу үдерісін ұйымдастыру және өткізу бойынша ұсыныстар мен нұсқаулықтарды қамтитын құжат. Оқытушылар мен студенттерге арналған және білім беру сапасын жақсартуға, оқу үдерісін стандарттауға және оқыту тәсілдерінің біркелкілігін қамтамасыз етуге бағытталған. Негізгі мақсаты: оқу үдерісін біріздендіру, пәндерді оқыту мен оқуға бірыңғай көзқарасты қамтамасыз ету, білім беру сапасын арттыру, оқыту әдістемелерін оңтайландыру, озық педагогикалық технологияларды пайдалану, оқу үдерісін ұйымдастыру үшін нақты нұсқаулар мен ұсыныстар беру.
Әдістеме – принциптерді, мазмұнды, әдістерді, пішіндер мен құралдарды қоса алғанда, оқыту мен тәрбиелеудің негізгі аспектілері туралы ғылыми негізделген білім кешені болып табылады [194]. Ол білім беру мәселелерін сәтті шешуге ықпал ете отырып, осы білім негізінде тиімді білім беру технологияларын дамытады.
Жоғары білім беруде геймификация технологиясын  қолдану бойынша әдістемелік нұсқаулықты көрнекі түрде ұсыну үшін ақпаратты келесідей ұйымдастыруға болады:
Геймификацияны енгізбес бұрын, осы тәсілмен қол жеткізуге болатын оқу мақсаттарын нақты анықтап алу, білім мен дағдылар, сондай-ақ белгілі бір құзыреттерді дамыту. Келесі оқу мақсаттарына жету үшін ең қолайлы ойын механикасын таңдау. Мысалы, ұпайлар пен көбасшы тақтасы материалды қайталауға, ал бәсекелестік пен көшбасшылық кестелер бәсекелестік пен ынтымақтастыққа түрткі болуы мүмкін.
Геймификацияланған элементтердің оқу пәніне толығымен алмастырудың орнына дәстүрлі оқыту әдістерін толықтыратын және тереңдететін етіп біріктірілуін қамтамасыз ету, студенттердің қызығушылыған жоғалтпас үшін.
Құралдар таңдау кезінде, жанр, ойын мақсаттары, ойыншылар саны бойынша жіктеу. Жіктеу арқылы білім беру ресурстарын тез, оңай және студенттерге бейімдей аламыз.

Жанр бойынша:

Квест – бұл түпкілікті мақсатқа жету үшін шешілуі керек міндеттер тізбегі. Сізді ұзақ уақытқа созуы мүмкін интерактивті оқиға. Оқиғаны біртіндеп ашатын ойындар, әртүрлі басқатырғыштар мен логикалық тапсырмаларды шешуден тұрады.
Экшн – оқиғалар мен хабарламаларды ойыншы қабылдайтын субъективті және психологиялық ойын.
Рөлдік ойындар – бірегей әлемді құратын ойындар, онда ауқымды оқиғалар орын алады, берілген рөлдерге негізделген пікірталастар болады
Ойын мақсаттары бойынша:

Ситуациялық  ойын – ойыншылар өз рөлдерін орындайды (ойын тапсырмалары) бір-бірімен байланысты, олар бір-бірінен кейін сюжеттік желіні құрайды.
Дамытушылық ойын – қоршаған әлем туралы жалпы білімдерін игеруге, ойлау қабілеттерін, әлеуметтік дағдыларды және т. б. дамытуға арналған ақпаратты қамтитын «ашық» типтегі компьютерлік бағдарламалар.
Калейдоскоп ойыны – нақты сюжеті мен мақсаттары жоқ ойындар. Ойынның негізі-ойыншының қалауы бойынша жүзеге асырылатын ерікті түрде пайда болатын әртүрлі ойын мүмкіндіктері.
Бәсекелестік ойын –  ойыншыларға басқа компьютерлік қарсыластар атынан нақты ойыншылармен жарысқа қатысу мүмкіндігі беріледі.
Ойын дағдыларын дәйекті түрде жақсартуға бағытталған көп деңгейлі ойын – ол үшін ойын тиісті деңгейлерге бөлінеді, мұнда әр деңгейде қиындықтар артады. Соңғы нәтиже үшін жұмсалған уақыт немесе алынған ұпай саны есептеледі. Ойындарда процестің өзі және деңгейлердің дизайны үлкен рөл атқарады.
Ойыншылар саны бойынша:
Жеке ойыншы –  бір ойыншыға арналған ойын түрі. Жеке дағдылар мен жетістіктерге назар аударуға мүмкіндік береді.
Көп ойыншы –  ойынға бірден бірнеше ойыншы қатысу үшін. Әр ойыншы ойынға өздігінен кіреді. Өзара әрекеттесу және топтық жұмыс дағдыларын дамытады.
MMO ойыны (Massively multiplayer online game) – ойыншыларды шексіз және кез келген уақытта қабылдайтын үздіксіз ойын ортасы. 
Геймификациядағы кері байланыс жасау – қатысушыларға тапсырмаларды қаншалықты сәтті орындайтынын және мақсатқа ойын түрінде жететінін түсінуге көмектесетін негізгі элемент. Пайдаланушыларға нақты уақыттағы жетістіктері мен қателіктері туралы ақпарат беру арқылы оқыту мен дағдыларды жетілдіруді ынталандырады. Орындалған тапсырмаларға қатысты түсініктемелер мен ұсыныстар беру (22-сурет). 
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Сурет 22 – Геймификация технологиясын қолдану бойынша әдістемелік нұсқаулық
Ескерту – Автормен құрастырылған 
Геймификацияда интерактивті тапсырмаларды жасау кезінде тапсырмалар ынталандырушы, тәрбиелік және қатысушы болуы үшін бірнеше негізгі аспектілерге назар аудару маңызды: аудиторияңыздың қажеттіліктері мен мүдделерін түсіну оң қабылданатын тапсырмаларды жасау; әрбір міндет нақты оқу немесе дамыту мақсаттарына жетуге бағыттау. Тапсырма арқылы қандай дағдыларды немесе білімді игеру керектігін анықтау; тапсырмалар тек пассивті шолуды емес, пайдаланушының белсенді қатысуын талап ету; пайдаланушыны қатысуды жалғастыруға ынталандыратын элементтерді қосу. Бұл марапаттар жүйесі, прогрессивті қиындық деңгейлері, бонустар немесе ұпайлар алу мүмкіндігінің болуы; мобильді қосымшалар, виртуалды және толықтырылған шындық сияқты заманауи технологияларды қолдану интерактивті тапсырмаларды тартымды және инновациялық ете алады (23-сурет).
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Сурет 23 – Геймификация технологиясын  қолданудың сұлбасы

Ескерту – Автормен құрастырылған 

Әдістемелік нұсқаулық студенттердің белсенділігін, қатысуын және жетістіктерін арттыруға ықпал ете отырып, геймификацияның университеттің білім беру үрдісіне тегіс интеграциясын қамтамасыз етуге көмектеседі деп санаймыз.
Екінші бөлім бойынша тұжырым
ІТ бағытындағы студенттер үшін геймификация технологиясын қолдану әдістемесі атты тарауда геймификация технологиясының әдістемелік маңыздылығы анықталды. Жаратылыстану пәндері бойынша мұғалімдер даярлау, ақпараттық-коммуникациялық технологиялар дайындау бағытында әзірленетін білім беру бағдарламаларына талдау жасалып, Python прогрммалау пәнінен ІТ бағытындағы студенттерге арналған геймификация технологиясы негізінде білім беру ресурстарын әзірледік. Білім беру ресурстары квест ойын, ойын механикасы, рейтингтік жүйе негізінде жасалды. Авторлық құқықпен қорғалатын объектілерге құқықтардың мемлекеттік тізілімге мәліметтерді енгізу туралы куәліктер алынды. 
IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдануға даярлығының моделі құрылды: нормативті-мақсатты блок мақсатқа жетуге бағытталғанын және алдын-ала белгіленген міндеттер негізінде жұмыс тиімділігін бағалауға мүмкіндік береді. Мазмұнды-әдістемелік блок кезеңде мақсатқа бағытталып, геймификация технологиясын қолданудың әдістері мен принциптеріне сүйене отырып, ІТ бағытында білім алатын студенттердің педагогикалық-психологиялық ережелерге сәйкес геймификацияның ең басты принципі – мотивация мен қызығушылықты арттыру үшін жұмыс формаларын қолдана отырып, оқытуда геймификация технологиясын қолдануға даярлығын қалыптастыруға ықпал етеді. Нәтижелілік-бағалау блогы IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдануға даярлығының дәрежесін анықтайтын белгіленген критерийлер мен көрсеткіштер негізінде нәтижелерді бағалаудан тұрады.

3 IT БАҒЫТЫНДАҒЫ СТУДЕНТТЕРДІ ПРОГРАММАЛАУДЫ ОҚЫТУ ҮРДІСІНДЕ ГЕЙМИФИКАЦИЯ ТЕХНОЛОГИЯСЫН ҚОЛДАНУ БОЙЫНША ТӘЖІРИБЕЛІК-ЭКСПЕРИМЕНТТІК ЖҰМЫСТЫ ҰЙЫМДАСТЫРУ ЖӘНЕ ЖҮРГІЗУ
3.1 Студенттерді программалауды оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдану бойынша тәжірибелік-эксперименттік жұмыстар
Павлодар қаласының Торайғыров университетінің «6В06104-Computer science», «6В06102-Ақпараттық жүйелер», «6В06191-Блокчейн-инженерия» «6В06103-Есептеу техникасы және бағдарламалық қамтамасыз ету» білім беру бағдарламаларының және Әлкей Марғұлан атындағы Павлодар педагогикалық университетінің «6В01530-Информатика», «6B01532-Информатика-Физика», «6В01533-Информатика-Математика» білім беру бағдарламаларының 1-2 курс студенттеріне жүргізілген зерттеу IT бағытындағы студенттерді программалауды оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдануға даярлығын бағалауға бағытталған. Эксперименттік жұмыс екі кезеңнен тұрды: анықтаушы және қалыптастырушы.
Таңдалған зерттеу жұмыстары негізгі мақсаттар мен міндеттерді анықтауды, IT бағытындағы студенттерді программалауды оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдануға даярлығының көрсеткіштері мен критерийлерін әзірлеуді, зерттеу мазмұнын құруды, сондай-ақ әзірленген технологияның тиімділігіне эксперименттік тексеру жүргізуді қамтыды. Педагогикалық эксперимент жүргізу барысында студенттерді 2 топқа бөлдік: бақылау тобы және эксперименттік топ. Екі топты оқыту бір оқу жоспары бойынша, бірақ әртүрлі әдістерді қолдана отырып жүргізілді. Бақылау тобында дәстүрлі оқыту әдістері мен құралдары қолданылса, эксперименттік топта геймификация технологиясымен оқыту негізінде жүргізілді (8-кесте).
Кесте 8 – Тәжірибелік-эксперименттік жұмыстарға қатысқан студенттер саны
	Жоғары оқу орны
	Білім беру бағдарамасы
	Тобы
	Білім алушылар саны
	Барлығы

	Павлодар қаласының «Торайғыров университеті» 
	6В06104-Computer science
	экперименттік топ
	60
	60

	
	6В06102-Ақпараттық жүйелер
	
	
	

	
	6В06191-Блокчейн-инженерия
	
	
	

	
	6В06103-Есептеу техникасы және бағдарламалық қамтамасыз ету
	
	
	

	«Әлкей Марғұлан атындағы Павлодар педагогикалық университеті»
	6В01530-Информатика
	бақылау тобы 
	58
	58

	
	6B01532-Информатика-Физика
	
	
	

	
	6В01533-Информатика-Математика
	
	
	

	Жалпы саны
	118


Тәжірибелік-эксперименттік жұмысқа 118 студент қатысты, олардың    60-ы эксперименттік топта («Торайғыров университеті»), ал 58 бақылау тобында («Әлкей Марғұлан атындағы Павлодар педагогикалық университеті») болды. Эксперименттік жұмыс әзірленген модель мен әдістемені тексеруге және нақтылауға бағытталған ғылыми-әдістемелік және түзету қызметін қамтыды.
Білім беру үрдісінде геймификация технологиясын қолданып, программалау бойынша ІТ бағытындағы студенттерді оқыту тиімділігін бағалау барысында 2.2-бөлімде модельді сипаттау кезінде мотивациялық, мазмұндық және қатысушылық компоненттері талданған. Зерттелетін әрбір белгілі бір критерийлердің негізгі сипаттамаларын анықтайтын тиісті диагностикалық әдістерді қолдана отырып сандық бағалау жүргізілді (9-кесте).
Кесте 9 – ІТ бағытындағы студенттердің даярлығының критерийлері мен көрсеткіштері
	Критерийлер
	Көрсеткіштер
	Анықтау әдісі

	Мотивациялық
	Геймификацияланған білім беру ресурстарын пайдалану бойынша білімді, іскерлікті және дағдыларды дамытуда мотивация мен қажеттіліктердің болуы.
	Геймификацияланған білім беру ресурстарын қолдана отырып программалау бойынша білім алуға бағыттылықты анықтау тесті.

	Мазмұндық
	Ойын түрінде берілген тапсырмаларды орындау кезінде тұрақты қызығушылықтың, өзінділіктің және көзқарастың болуы, оқу сапасының артуы.
	Бақылау, әңгімелесу, сауалнама.

	Қатысушылық 
	Өзін-өзі жетілдіруге және деңгейді көтеруге деген ұмтылыс қалыптасуы.
	Жетістікке деген қажеттілікті бағалау тесті.

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Әрі қарай, зерттеу шеңберінде эксперименттік жұмыстың айқындаушы кезеңі жүзеге асырылды, мақсаты IT бағытындағы студенттерді программалауды оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдануға даярлығының деңгейін анықтау болды, 7-кестеде келтірілген барлық критерийлер мен көрсеткіштер бойынша бағаланады.
ІТ мамандықта оқитын білім алушылардың геймификацияланған білім беру ресурстарын пайдалану бойынша білімді, іскерлікті және дағдыларды дамытуда мотивациялары мен қажеттіліктердің диагностикалау үшін, бірінші СheckiO ойын платформасын қолдану бойынша сауланама алынды, онда олар мәлімдемелерді 1-ден (келіспеймін) 3-ке дейінгі шкала бойынша бағалады (келісемін). Бұл олардың тәуелсіздігі мен шығармашылық деңгейін анықтауға мүмкіндік берді, үш деңгей бөлінді: төмен (1-33 балл), орташа (34-61 балл) және жоғары (62-90 балл). 24-суретте білім алушылардың Лайкерт шкаласы бойынша сұрақтарға жауаптары берілген. Жауаптар келісемін, бейтарап, келіспеймін деген жауаптардан тұрады. 10-кестеде оларға жауаптармен бірге еркін жауап беретін сұрақтар берілген.
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Сурет 24 – Білім алушылардың сұрақтарға жауаптары

Ескерту – Сауалнама нәтижелері бойынша автормен құрастырылған
Кесте 10 – Еркін жауап беретін сауалнамадағы сұрақтар
	Сұрақтар
	Жауаптар

	Q1-Сабаққа қызығушылықты ояту үшін тағы қандай әрекеттерді орындауға болады?
	R1: Бізге өңделетін нұсқа қажет. Біз СheckiO ойын платформасының сабақтары туралы жазбалар жасай алмаймыз.

R2: СheckiO сақтауға мүмкіндік берсе жақсы болар еді. Сондай-ақ бізде оқытушының әр тапсырмасының баламасы болуы мүмкін.

R3: Егер СheckiO жеке слайдта тесттер мен жаттығуларға типтік жауаптар берсе, бұл бізге оқу кезінде көмектеседі.

	Q2-Сіз өзіңіздің тәжірибеңіз туралы жағымды нәрсе қосқыңыз келе ме?
	R1: СheckiO онлайн платформасы сабақты жақсы түсінудің тиімді құралы.

R2: Мен мұны басқа курстарға ұсынамын, өйткені білім алушыларға топты жақсы түсінуге және өзара әрекеттесуге көмектеседі.

R3: Сабақта түсінбеген сұрақтарды түсінуге көп көмектесті.

	Ескерту – Сауалнама нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Өңделетін нұсқаларды, жазу нұсқаларын, типтік тесттерді және жауаптары бар жаттығуларды іздеу 1-кестеде Q1 ретінде көрсетілген бірінші сұраққа тән болды. Q2 бойынша, кейбір білім алушылар жақсы түсінудің тиімді құралы деп бөлісті. Олар оны басқа курстарға ұсынады, өйткені бұл білім алушыларға топты жақсы түсінуге және өзара әрекеттесуге көмектеседі, бұл сабақтың сұрақтары курста айтылған идеяларды түсінуге көмектескенін атап көрсетеді.
Білім алушылардан геймификацияланған оқу құралдары жақсы болып табылады ма деп сұрағанда, респонденттердің 2 респондент бейтарап жауаптар болғанын және 13-і мәлімдемемен келіспегенін, ал 70-і ғана жақсы деп келіскенін атап өтті. Нәтижелер білім алушылардың оқытуда дәстүрлі қолданумен салыстырғанда геймификацияланған оқыту құралына белгілі бір дәрежеде ризашылық пен артықшылық көрсететінін көрсетті. Тағы бір сұрақ дәріс материалын меңгеруде тиімді деген болжамды растады. 85 білім алушыдан 63-і келісіп, тек бесеуі ғана кемшіліктер тапқан.
Зерттеу сұрағы CheckIO курс материалын тереңірек талқылауға мүмкіндік беруге көмектескенін анықтауға бағытталған. Отыз жеті респондент бұл фактіні елемей, оған қарсы шыққан бесеуімен ғана келіскен. Сонымен қатар, топтағы жақсы қатысуға мүмкіндік береді деген болжамды зерттеу кезінде 38 респондент бұл мәлімдемеге алты кішігірім келіспеушіліктермен оң пікір білдірді. Бір қызығы, CheckIO ойын платформасы тереңірек талқылауға мүмкіндік беретінін зерттегенде, 77 адам бұл мәлімдемемен толық келісіп, тек 8-і ғана келіспеді. Оқыту құралының тиімділігін түсіне отырып, білім алушыларға оқу үшін басқа білім алушылармен қарым-қатынас жасау ұсынылады, 65 білім алушы бұған оң көзқараспен қарады (11-кесте).
Кесте 11 – Мотивациялық критерий бойынша қалыптасу деңгейлерін бағалау матрицасы
	Көрсеткіштер
	Қалыптасу деңгейлері

	
	төмен
	орташа
	жоғары

	Геймификацияланған білім беру ресурстарын пай далану бойынша білімді, іскерлікті және дағдыларды дамытуда мотивация мен қажеттіліктердің болуы.
	1-33
	34-61
	62-90

	Ескерту – Сауалнама нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Мазмұндық критерий бойынша ойын түрінде берілген тапсырмаларды орындау кезінде тұрақты қызығушылықтың, өзінділіктің және көзқарастың болуы, оқу сапасының артуы студенттердің теориялық білімін бағалауға бағытталған оқу ойындарының жиынтығын бақылау, әңгімелесу және пайдалану арқылы өтті. Білім беру үрдісінде геймификацияны қолдануға дайындалу және ойын жаттығуларының құрылымын түсіну үшін қажет болды. Практикалық сабақтар кезінде студенттер ойын ережелерімен танысты, бұл геймификация принциптерін терең түсінуді және оқытуда геймификацияны тиімді пайдалануды ұйымдастыру әдістерін меңгеруді талап етті.
Жыл бойы студенттердің өз бетінше жұмыс жасау және тестілеу арқылы сұрақты мониторинг жүргізілді (Қосымша Г). Бақылау жұмыстары ақпаратты талдау, бұрын алған білімдерін жүйелеу және жалпылау, білім беру үрдістерінде геймификация дағдыларын меңгеру, тұрақты қызығушылықтың, өзінділіктің және көзқарастың болуы және тиісті қорытынды жасау қабілеттерін қажет ететін тапсырмаларды қолданды.

Зерттеу мақсатында қолдану геймификация мазмұндық критерий бойынша оқытуда программалау пәндері бойынша сынақ-емтихан сессиясының нәтижелері ескерілді. Кейбір студенттерде ойын сипатындағы тапсырмаларды орындау, геймплей құрылымын түсіну және геймплейді оқытуды ұйымдастыру әдістерін таңдау бойынша теориялық жұмыстарда қиындықтар туындағаны байқалды. Білім беру үрдісінде геймификацияны қолдануға дайындықтың мазмұндық критерийінің қалыптасу деңгейін талдау үшін диагностикалық нәтижелерді сандық өңдеу жүргізілді. [195-197] әзірлеген элементар және операциялық талдау әдісі критерийлердің әрқайсысының көріну дәрежесінің сандық көрсеткіші-коэффициентін анықтау үшін қолданылды.
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мұнда K – тапсырманы орындау тиімділігінің коэффициенті немесе оқу материалын игеру; 
ni – қажетті әрекеттер мен операцияларды орындауы; 
i – студент игерген жалпы саннан алынған ұғымдар; 
N – тексеруге тартылған студенттер саны; 
n – тұжырымдаманы қалыптастырудың осы кезеңінде игеруге жататын ұғымдардың максималды саны. 
Біздің зерттеуімізде келесі сандық көрсеткіштер қолданылды: жоғары деңгей - 3 балл (0,9 ≤ К ≤ 1), орташа - 2 балл (0,75 ≤ К< 0,89), төмен - 1 балл (К≤ 0,74), (12-кесте).
Кесте 12 – Мазмұндық критерий бойынша қалыптасу деңгейлерін бағалау матрицасы
	Көрсеткіштер
	Қалыптасу деңгейлері

	
	төмен
	орташа
	жоғары

	Ойын түрінде берілген тапсырмаларды орындау кезінде тұрақты қызығушылықтың, өзінділіктің және көзқарастың болуы, оқу сапасының артуы.
	(К≤ 0,74)
	(0,75 ≤ К< 0,89)
	(0,9 ≤ К ≤ 1)

	Ескерту – Сауалнама нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Қатысушылық критерийін анықтау үшін оқытуда геймификацияланған технологияларды қолдануға дайындық деңгейін анықтау үшін бақылау, әңгімелесу әдісі қолданылды.
ІТ бағытындағы студенттердің рефлексивті критерийдің екінші көрсеткіші бойынша оқытуда геймификациялық технологияларды қолдануға даярлығының қалыптасу деңгейі алынған баллдар саны бойынша анықталды: 1-17– төмен деңгей, 18-35 – орташа деңгей, 36-50 – жоғары деңгей.

Студенттердің орындаған іс - әрекеттері үшін жауапкершілікті терең түсіну қабілетін диагностикалау бақылау әдістерін, әңгімелесуді, оқытуда геймификациялық технологияларды қолданудың өзін-өзі бағалау парағын (Қосымша Д) қолдана отырып жүзеге асырылды. Студенттер сұраққа жауап бере отырып, өзін-өзі бақылау қабілетінің қалыптасуын анықтау ұсынылды (13-кесте).
Кесте 13 – Қатысушылық критерий бойынша қалыптасу деңгейлерін бағалау матрицасы
	Көрсеткіштер
	Қалыптасу деңгейлері

	
	төмен
	орташа
	жоғары

	Өзін-өзі жетілдіруге және деңгейді көтеруге деген ұмтылыс қалыптасуы.
	1-17
	18-35
	36-50

	Ескерту – Сауалнама нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Анықтаушы экспериментінің нәтижелері ІТ бағытында білім алатын студенттердің даярлығы оқытуда геймификацияны қолдануға дайындық деңгейіне қойылатын талаптарына толық сәйкес келмейтінін ішінара растайды. Нәтижелер студенттердің геймификацияны қолдануға даярлығы көбінесе төмен деңгейде қалатынын көрсетеді. Бұл білім беру үрдісінде, оның ішінде білім беру ойындары арқылы геймификациялық тәсілдерді қолдануға мотивацияның жеткіліксіздігімен, зерттеу мақсаттарын анықтаудағы және оларға жетудің ең жақсы жолдарын іздеудегі қиындықтармен, өзіндік жұмыс дағдыларының болмауымен, эксперименттік зерттеулер жүргізу бойынша практикалық дағдылардың болмауымен және оқуда геймификацияны қолдануға өз даярлығының нәтижелерін көрсетумен байланысты деп есептейміз (14-кесте).
Кесте 14 – Зерттеудің басында қалыптасудың жалпыланған нәтижелері
	Көрсеткіштер
	Қалыптасу деңгейлері

	
	төмен
	орташа
	жоғары

	
	саны
	%
	саны
	%
	саны
	%

	Мотивациялық

	Геймификацияланған білім беру ресурстарын пайдалану бойынша білімді, іскерлікті және дағдыларды дамытуда мотивация мен қажеттіліктердің болуы.
	20
	16,9
	69
	58,5
	29
	24,6

	Мазмұндық

	Ойын түрінде берілген тапсырмаларды орындау кезінде тұрақты қызығу шылықтың, өзінділіктің және көзқа растың болуы, оқу сапасының артуы.
	25
	21,2
	56
	47,4
	37
	31,4

	Қатысушылық

	Өзін-өзі жетілдіруге және деңгейді көтеруге деген ұмтылыс қалыптасуы.
	24
	20,3
	67
	56,8
	27
	22,9

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Бақылаулардың нәтижесінде ІТ бағытындағы студенттердің оқу үрдісіне өзгерістер енгізілді, соның ішінде студенттердің оқуда геймификацияны қолдану қажеттілігін дамытуға баса назар аудара отырып, оқу процесін түзету. Ойын сипатындағы тапсырмалар саны ұлғайтылды және студенттерді геймификацияны қолдануға байланысты тапсырмаларға қатысуға ынталандыру. Анықтаушы эксперименттің деректері негізінде ІТ бағытындағы студенттердің программалау пәндерінде оқу үрдісінде геймификацияны қолдануға даярлығын қалыптастыру әдістемесі жасалды, сонымен қатар осы әдісті тиімді жүзеге асыруға ықпал ететін педагогикалық жағдайлар анықталды.
Қалыптастырушы эксперимент 2021-2022 жылдың екінші жартысында және 2022-2023 бірінші жартысында жүргізіліп, келесідей бағытталды:
1. Программалау курсында оқу үрдісінде геймификацияны қолдана отырып, ІТ бағытындағы студенттерді оқытудың әдістемесінің тиімділігін енгізу және бағалау, сондай-ақ оларды жүзеге асыру үшін қажетті педагогикалық жағдайларды анықтау.
2. Анықталған критерийлер мен көрсеткіштер негізінде білім беру практикасында геймификациялық тәсілдерді қолдануға ІТ бағытында білім алатын студенттердің дайындық деңгейін қалыптастыру.

Дайындық барысында студенттер оқытудың барлық кезеңдерінде программалауға қатысты пәндерді оқыды. Сондықтан эксперимент аясында  «Python бағдарламалау», «Программалау технологиясы» сияқты пәндер таңдалды, геймификациялық технологияларды қолдана отырып, студенттердің белсенді қатысуын ынталандыруға бағытталған міндеттермен толықтырылды және кеңейтілді. Бұл олардың болашақ мансабында геймификацияны тиімді пайдалануға даярлығын арттыруы керек.
ІТ бағытындағы студенттердің білім беру үрдісінде геймификацияға даярлығын кезең-кезеңімен және жүйелі дамытуға оқу бағдарламасына арнайы әзірленген әдістемені енгізу арқылы қол жеткізуге болады деп ұсынылды. Бұл келесі педагогикалық шарттар орындалған жағдайда мүмкін болады:

1. ІТ бағытындағы студенттердің оқытуда геймификацияны қолдануға деген ынтасы.
2. Оқытушы мен студент арасындағы белсенді өзара іс-қимылды қамтамасыз ету.
3. ІТ бағытындағы студенттердің кәсіби қызметінің ерекшелігін көрсететін және олардың кәсіби өсуіне ықпал ететін білім беру ресурстарын әзірлеу.

Эксперименттік зерттеудің қалыптастырушы кезеңі үшін эксперименттік (ЭТ) және бақылау топтары (БТ) таңдалды. Зерттеуге 118 студент қатысты. Эксперименттік топқа «6В06104-Computer science», «6В06102-Ақпараттық жүйелер», «6В06191-Блокчейн-инженерия» «6В06103-Есептеу техникасы және бағдарламалық қамтамасыз ету» білім беру бағдарламаларының 60 студенттері «6В01530-Информатика», «6B01532-Информатика-Физика», «6В01533-Информатика-Математика» білім беру бағдарламаларының 58 студенттері қатысты (25-сурет).
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Сурет 25 – Білім алушылардың эксперименттік жұмысқа қатысу сәтінен
Ескерту – Автормен құрастырылған
Қалыптастырушы эксперимент 2022 жылдың қыркүйегінен желтоқсанына дейін жүргізілді. Эксперименттік топта геймификацияны білім беру үрдіснде, әсіресе білім беру ойындарын қолдану арқылы қолдануға дайындықтың дамыған моделі кезең-кезеңімен жүзеге асырылды. Екі топтың студенттері де кіру тестілеуінде анықталған білім беру құзыреттілігі мен мотивациясының ұқсас деңгейіне ие болды.

Қалыптастырушы эксперимент студенттердің оқуда геймификацияны қолдануға деген ынтасын дамытуға ерекше назар аударылды. Геймификацияның құрылымы мен мәні туралы білімді, эксперименттік зерттеулерді жобалау және жүргізу дағдыларын, сондай-ақ дивергентті ойлау мен ойын мінез-құлқын игеру қажеттілігі атап өтілді. 
Сонымен қатар, студенттерге бақылау, талдау және ақпаратты жалпылау дағдыларын қолдануды қажет ететін геймификация технологияларына қатысты тапсырмалар ұсынылды. Эксперименттік топта әзірленген әдістемені іске асыру кезінде студенттердің білім беру даярлығының ағымдағы деңгейіне бейімделген тиісті әдістемелік сүйемелдеу қолданылды. Тапсырмалар дәйекті күрделенуді, тапсырмалардың өзара байланысын, ойын оқыту әдістерінің кешенін қолдануды және тапсырмалар жүйесінің болашақ кәсіби қызметте қолданылатын ойын геймификация технологиясының ерекшеліктеріне сәйкестігін ескере отырып құрылымдалғанын атап өткен жөн.
3.2 Университеттің білім беру үрдісінде геймификация технологиясын қолдану бойынша эксперимент нәтижелері
Диссертациялық зерттеудің соңғы кезеңінде ІТ бағытындағы студенттердің оқу үрдісіне программалауға қатысты пәндерді оқу кезінде оқытудың ойын түрінде геймификациялық технологияларды қолдануға дайындық деңгейіне қорытынды диагностика жүргізілді. Салыстырмалы талдау жүргізілді және эксперименттік және бақылау топтары арасындағы зерттеудің басында алынған нәтижелердегі айырмашылықтар анықталды. Осы мақсаттарға жету үшін келесі міндеттер қойылды:
1. ІТ бағытындағы студенттердің оқу үрдісінде геймификация технологиясын қолданып программалауды үйрену үшін арнайы әзірленген геймификация элементтерінен тұратын білім беру ресурстарын сондай-ақ, оқытуда геймификация технологиясын қолдану дағдыларын игеруінің сапалық және сандық көрсеткіштерін анықтау және бағалау.
2. Алынған нәтижелердің статистикалық маңыздылығын растау.

Аталған міндеттерді шешу зерттеудің эксперименттік бөлігінің қалыптастырушы кезеңінің соңында ІТ бағытындағы студенттердің белгіленген критерийлер мен көрсеткіштер бойынша оқытуда геймификация технологиясын қолдануға дайындық деңгейін бағалауға бағытталған диагностикалық әдістерді қолдану арқылы орындалды. Топтардағы мотивациялық критерий бойынша жиынтық деректер 15-кестеде келтірілген.
Кесте 15 – Мотивациялық критерий бойынша қалыптасу (бастапқы нәтижелер)
	Көрсеткіштер
	топ
	Саны, %
	Қалыптасу деңгейлері

	
	
	
	төмен
	орташа
	жоғары

	Геймификацияланған білім беру ресурстарын пайдалану бойынша білімді, іскерлікті және дағдыларды дамытуда мотивация мен қажеттілік тердің болуы.
	ЭТ
	саны
	30
	24
	6

	
	
	%
	50
	40
	10

	
	БТ
	саны
	34
	21
	3

	
	
	%
	58,6
	36,2
	5,2

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Эксперименттің бастапқы кезеңінде студенттердің едәуір бөлігі программалау тілдерін оқытуда геймификацияланған технологияларды қолдануға дайын емес екендігі анықталды. Бұл программалау бойынша білім, білік және дағдыларды игеруге деген ынта мен қызығушылықтың төмен деңгейінде көрінеді. Оқытушылардың бақылаулары және ІТ бағытындағы студенттермен әңгімелесу сонымен қатар студенттердің кәсіби дағдыларын дамытуға мотивацияның нашар көрінетінін көрсетеді. Олардың көпшілігі оқу үрдісіне аз тартылады, бұл олардың оқу тапсырмаларын сәтті орындау және материалды толық меңгеру қабілетін төмендетеді. Студенттер ықтимал қиындықтарға байланысты курсты толық аяқтамай-ақ тоқтата алуы да мүмкін.
Эксперименттік және бақылау топтарының бір зерттеудің бөлігі екенін бағалау, салыстыру және растау үшін біртектілік критерийі қолданылды [198-200].
                  [image: image31.png]_ ff —1f)*
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мұнда [image: image33.png]


 бір қатар аралығының салыстырмалы жиілігі;

[image: image35.png]


- екінші қатар аралығының салыстырмалы жиілігі.
Зерттеудің басында мотивациялық критерий бойынша ІТ бағытындағы студенттердің геймификацияланған білім беру ресурстарын пайдалану бойынша білімді, іскерлікті және дағдыларды дамытуда мотивация мен қажеттіліктердің қалыптасу деңгейіне статистикалық талдау ұсынылған.
Кесте 16 – Мотивациялық критерийдің қалыптасу деңгейін статистикалық талдау (эксперименттің басында)
	Жиіліктер
	Студенттер саны
	Қалыптасу деңгейлері

	
	
	төмен
	орташа
	жоғары

	Геймификацияланған білім беру ресурстарын пайдалану бойынша білімді, іскерлікті және дағдыларды дамытуда мотивация мен қажеттіліктердің болуы.
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	2 (5,99)

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Математикалық статистиканың нәтижелері [image: image46.png]


 оқытуда геймификацияланған білім беру ресурстарын пайдалану кезінде білімді, іскерлікті және дағдыларды дамытуда мотивтер мен қажеттіліктердің болу көрсеткіші 2-ге тең; бұл кестелік мәннен аз [image: image48.png]


= 5,99. Демек, эксперименттік және бақылау тобының мотивациялық критерийінің қалыптасу деңгейі ерекшеленбеді (17-кесте).
Кесте 17 – Мазмұндық критерий бойынша қалыптасу (бастапқы нәтижелер)
	Көрсеткіштер
	топ
	Саны, %
	Қалыптасу деңгейлері

	
	
	
	төмен
	орташа
	жоғары

	Ойын түрінде берілген тапсырмаларды орындау кезінде тұрақты қызығушы лықтың, өзінділіктің және көзқарастың болуы, оқу сапасының артуы.
	ЭТ
	саны
	35
	20
	5

	
	
	%
	58,3
	33,4
	8,3

	
	БТ
	саны
	29
	23
	6

	
	
	%
	50
	39,7
	10,3

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Нәтижелер студенттердің көпшілігі ойын түріндегі берілген тапсырмаларды нашар түсінетіндігін, эксперименттік зерттеулерді ұйымдастыру дағдыларын ішінара меңгергендігін көрсетеді, бұл тұрақты қызығушылықтың, өзіңділіктің және көзқарастың болуы геймификацияланған білім ресурстарын ұйымдастыру және пайдалану барысында мәселелердің туындауына себеп болады.
Диагностика ойын сипатындағы геймификацияланған білім ресурстарын пайдалана отырып жүргізілді, ІТ бағытындағы студенттерді оқытуда геймификацияланған технологияларды пайдалану бойынша деңгейлі тапсырмаларды орындады. Мұндай жұмысты орындау студенттерден ақпарат іздеу, геймплей құрылымын түсіну, өз ойын әрекеттерін жоспарлау, нәтижелерді өңдеу және оларды ұсыну дағдыларын талап етті (18-кесте).
Кесте 18 – Мазмұндық критерийдің қалыптасу деңгейін статистикалық талдау (эксперименттің басында)
	Жиіліктер
	Студенттер саны
	Қалыптасу деңгейлері

	
	
	төмен
	орташа
	жоғары

	Ойын түрінде берілген тапсырмаларды орындау кезінде тұрақты қызығушылықтың, өзінділіктің және көзқарастың болуы, оқу сапасының артуы.

	Жиілік[image: image50.png]
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	Жиілік [image: image52.png]
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	2,7 (5,99)

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Математикалық статистиканың нәтижелері [image: image59.png]


 оқытуда ойын түрінде берілген тапсырмаларды орындау кезінде тұрақты қызығушылықтың, өзінділіктің және көзқарастың болуы, оқу сапасының артуы 2,7; бұл кестелік мәннен аз [image: image61.png]


= 5,99. Демек, эксперименттік және бақылау тобының болашақ мұғалімдерінің мазмұндық критерийінің қалыптасу деңгейі ерекшеленбеді (19, 20-кестелер).
Кесте 19 – Қатысушылық критерий бойынша қалыптасу (бастапқы нәтижелер)
	Көрсеткіштер
	топ
	Саны, %
	Қалыптасу деңгейлері

	
	
	
	төмен
	орташа
	жоғары

	Өзін-өзі жетілдіруге және деңгейді көтеруге деген ұмтылыс қалыптасуы
	ЭТ
	саны
	28
	24
	8

	
	
	%
	46,6
	40
	13,4

	
	БТ
	саны
	22
	28
	8

	
	
	%
	38
	48,3
	13,7

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Кесте 20 – Қатысушылық критерийдің қалыптасу деңгейін статистикалық талдау (эксперименттің басында)

	Жиіліктер
	Студенттер саны
	Қалыптасу деңгейлері

	
	
	төмен
	орташа
	жоғары

	Өзін-өзі жетілдіруге және деңгейді көтеруге деген ұмтылыс қалыптасуы.

	Жиілік[image: image63.png]
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	Жиілік [image: image65.png]
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	3,11 (5,99)

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


ІТ бағытындағы студенттердің программалау тілін үйренуде оқу үрдісінде геймификация технологиясына сүйеніп жасалған білім беру ресурстарының қолдануға даярлығының қалыптасу деңгейін анықтау студенттердің ойын қызметіне танымдық қажеттілік пен мотивация жеткіліксіз деген қорытынды жасауға мүмкіндік береді, қалыптасқан, білім беру ресурстарын қолдана отырып, ойын жаттығуларын орындауға теориялық және практикалық дайындық қазіргі қоғамның талаптарына сәйкес еместігін анықтадық. Студенттер оқуда табандылық пен шығармашылықты әлсіз көрсетеді, тек өз іс-әрекеттерінің нәтижелерін ішінара түсінеді.
«Торайғыров» университетінде 1-2 курстардан «Python бағдарламалау», «Программалау технологиясы» пәндерінде программалау курсының бастапқы деңгейлері қамтылған. Бұл курстар студенттерді программалау негіздерімен, алгоритмдік ойлаумен және бағдарламалық жасақтама жасаумен таныстыруға бағытталған.

«Python бағдарламалау» курсы Python тілінің негіздерінен басталады, оның ішінде айнымалылар, деректер түрлері, операторлар, циклдар және функциялар. Бұдан әрі ерекшеліктерді өңдеу, файлдармен жұмыс істеу, модульдер мен пакеттер және объектіге бағытталған бағдарламалау негіздері сияқты күрделі тақырыптар қарастырылуы мүмкін.

«Программалау технологиясы» бұл курс бағдарламалық қамтамасыз етуді әзірлеу процестерін, әзірлеу әдістерін, кодты сынау және күйін келтіруді және нұсқаны басқару жүйелерімен жұмыс істеу негіздерін зерттеуді қамтуы мүмкін.

Мұндай курстар студенттердің техникалық базасын қалыптастырып қана қоймайды, сонымен қатар логикалық ойлауды және міндеттерге мәселелік бағдарланған көзқарасты дамытады. Мұндай білім бағдарламалау саласындағы күрделі пәндерді одан әрі зерттеуге негіз болады.
Python программалау тілін үйренуде ІТ бағытының студенттерін оқытуда геймификация технологиясын қолдануға даярлығын қалыптастыруда әзірленген білім беру ресурстарын пайдалана отырып, ойын оқыту технологиясының тиімділігін эксперименттік тексеру барысында нөлдік (Н0) және альтернативті (Н1) гипотезаларын тексеру жүргізілді [165, с. 5-19]. 
Нөлдік гипотеза үшін (Н0) Python программалау тілін үйренуде геймификация технологиясы пайдаланса, онда студенттердің программалау тілінен практикалық дағдыларының қалыптасуына, мотивациясы мен қатысуына ешқандай әсері болмайды. 
Альтернативті гипотеза үшін (Н1) Python программалау тілін үйренуде геймификация технологиясы пайдаланса, онда студенттердің программалау тілінен практикалық дағдылары қалыптасып, мотивациясы мен қатысуы жоғары болады.
Зерттеу нәтижесінде алынған мотивациялық критерий бойынша геймификацияланған білім беру ресурстарын пайдалану бойынша білімді, іскерлікті және дағдыларды дамытуда мотивация мен қажеттіліктердің болу нәтижелері 21, 22-кестелерде келтірілген.
Кесте 21 – Мотивациялық критерий бойынша қалыптасу (эксперименттің соңында)
	Көрсеткіштер
	топ
	Саны, %
	Қалыптасу деңгейлері

	
	
	
	төмен
	орташа
	жоғары

	Геймификацияланған білім беру ресурстарын пайдалану бойынша білімді, іскерлікті және дағдыларды дамытуда мотивация мен қажеттіліктердің болуы.
	ЭТ
	саны
	13
	32
	15

	
	
	%
	21,7
	53,3
	25

	
	БТ
	саны
	24
	25
	9

	
	
	%
	41,4
	43,1
	15,5

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Кесте 22 – Мотивациялық критерийдің қалыптасу деңгейін статистикалық талдау (эксперименттің соңында)
	Жиіліктер
	Студент тер саны
	Қалыптасу деңгейлері

	
	
	төмен
	орташа
	жоғары

	Геймификацияланған білім беру ресурстарын пайдалану бойынша білімді, іскерлікті және дағдыларды дамытуда мотивация мен қажеттіліктердің болуы.

	Жиілік[image: image72.png]
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	Жиілік [image: image74.png]
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	10 (5,99)

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


[image: image81.png]


 критерийдің көмегімен ЭТ және БТ студенттерінің Геймификацияланған білім беру ресурстарын пайдалану бойынша білімді, іскерлікті және дағдыларды дамытуда мотивация мен қажеттіліктердің болуы зерттелді. Геймификацияланған білім беру ресурстарын қолдана отырып, тапсырмаларды орындау үрдісінде табандылық, жауапкершілік және шығармашылықты талап етеді. Геймификацияланған білім беру ресурстарын пайдалану бойынша білімді, іскерлікті және дағдыларды дамытуда мотивация мен қажеттіліктердің болуы [image: image83.png]


=10 бұл кестелік мәннен әлдеқайда көп. Бұл өз кезегінде студенттердің меңгеруде айтарлықтай айырмашылықтардың бар екендігін дәлелдейді (23-кесте).
Кесте 23 – Мазмұндық критерий бойынша қалыптасу (эксперименттің соңында)
	Көрсеткіштер
	топ
	Саны, %
	Қалыптасу деңгейлері

	
	
	
	төмен
	орташа
	жоғары

	Ойын түрінде берілген тапсыр маларды орындау кезінде тұрақты қызығушылықтың, өзінділіктің және көзқарастың болуы, оқу сапасының артуы
	ЭТ
	саны
	13
	31
	16

	
	
	%
	21,7
	51,7
	26,6

	
	БТ
	саны
	24
	27
	7

	
	
	%
	41,4
	46,5
	12,1

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Ойын түрінде берілген тапсырмаларды орындау кезінде тұрақты қызығушылықтың, өзінділіктің және көзқарастың болуы, оқу сапасының артуы дағдыларын ішінара меңгергендігін көрсетеді, бұл тұрақты қызығушылықтың, өзіңділіктің және көзқарастың болуы геймификацияланған білім ресурстарын ұйымдастыру және пайдалану барысында анықталды.

Диагностика ойын сипатындағы геймификацияланған білім ресурстарын пайдалана отырып жүргізілді, ІТ бағытындағы студенттерді оқытуда геймификацияланған технологияларды пайдалану бойынша деңгейлі тапсырмаларды оындауға тартты. Мұндай жұмысты орындау студенттерден ақпарат іздеу, геймплей құрылымын түсіну, өз ойын әрекеттерін жоспарлау, нәтижелерді өңдеу және оларды ұсыну дағдыларын талап етті (24-кесте).
Кесте 24 – Мазмұндық критерийдің қалыптасу деңгейін статистикалық талдау (эксперименттің соңында)
	Жиіліктер
	Студент
тер саны
	Қалыптасу деңгейлері

	
	
	төмен
	орташа
	жоғары

	Ойын түрінде берілген тапсырмаларды орындау кезінде тұрақты қызығушылықтың, өзінділіктің және көзқарастың болуы, оқу сапасының артуы.

	Жиілік[image: image85.png]



	58
	24
	41,4
	27
	46,5
	7
	12,1

	Жиілік [image: image87.png]



	60
	13
	21,7
	31
	51,7
	16
	26,6
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	-19,7
	
	5,2
	
	14,5

	([image: image90.png]f,—fs



)2
	
	
	388,1
	
	27,04
	
	210,25

	[image: image91.png]£ —f5)°
7





	
	
	6,7
	
	0,5
	
	3,6

	[image: image92.png]x2(xput.)




	10,8 (5,99)

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Ойын түрінде берілген тапсырмаларды орындау кезінде тұрақты қызығушылықтың, өзінділіктің және көзқарастың болуы, оқу сапасының артуы бойынша  [image: image94.png]


 =10,8 мәнге тең болды (25, 26-кестелер).
Кесте 25 – Қатысушылық критерий бойынша қалыптасу (эксперименттің соңында)
	Көрсеткіштер
	топ
	Саны,

%
	Қалыптасу деңгейлері

	
	
	
	төмен
	орташа
	жоғары

	Өзін-өзі жетілдіруге және деңгейді көтеруге деген ұмтылыс қалыптасуы.
	ЭТ
	саны
	14
	28
	18

	
	
	%
	23,4
	46,6
	30

	
	БТ
	саны
	25
	24
	9

	
	
	%
	43,1
	41,4
	15,5

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Кесте 26 – Қатысушылық критерийдің қалыптасу деңгейін статистикалық талдау (эксперименттің соңында)
	Жиіліктер
	Студент

тер саны
	Қалыптасу деңгейлері

	
	
	төмен
	орташа
	жоғары

	Өзін-өзі жетілдіруге және деңгейді көтеруге деген ұмтылыс қалыптасуы.

	Жиілік[image: image96.png]



	58
	25
	43,1
	24
	41,4
	9
	15,5

	Жиілік [image: image98.png]



	60
	14
	23,4
	28
	46,6
	18
	30
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	-19,7
	
	5,2
	
	14,5

	([image: image101.png]f,—fs



)2
	
	
	388,1
	
	27,04
	
	210,3

	[image: image102.png]£ —f5)°
7





	
	
	6,7
	
	0,5
	
	3,6

	[image: image103.png]x2(xput.)




	10,8 (5,99)

	Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған


Сипатталған әдістемелер бойынша әңгімелер, бақылаулар және жүргізілген диагностика нәтижелері әзірленген білім беру ресурстарын оқу үрдісіне біріктіру эксперименттік топ студенттерінің геймификация технологияларын пайдалана отырып, оқытудың маңыздылығын, болашақта басқа да ойын әдістерін қолдануға даярлығын дамыту қажеттілігін және оларды жетілдіру бойынша тұрақты жұмысты түсінуіне ықпал еткенін көрсетеді. Оқу үрдісінде сипатталған әдістерді қолдану студенттердің ойынға дайындық деңгейін анықтауға ықпал етті. Қалыптастырушы эксперименттің соңында эксперименттік топ студенттері арасында орындалған іс-әрекеттер үшін жауапкершілікті терең түсіну қабілеті жақсарды.

Алынған нәтижелер айтарлықтай өзгерістерді көрсетеді, өйткені геймификация технологиясы негізінде жасалған білім беру ресурстары геймификацияланған білім беру ресурстарын пайдалану бойынша білімді, іскерлікті және дағдыларды дамытуда мотивация мен қажеттіліктердің болуы көрсеткіші бойынша [image: image105.png]


=10 Ойын түрінде берілген тапсырмаларды орындау кезінде тұрақты қызығушылықтың, өзінділіктің және көзқарастың болуы, оқу сапасының артуы бойынша [image: image107.png]


=10,8 және өзін-өзі жетілдіруге және деңгейді көтеруге деген ұмтылыс қалыптасуы бойынша [image: image109.png]


=10,8. Бұл нәтижелер кестелік мәннен асып түседі және сандық деректердің статистикалық маңызды және кездейсоқ емес өзгерістерін көрсетеді. 
Диссертациялық зерттеуді орындау барысында программалау пәндерін оқуда оқу үрдісінде ІТ мамандықта оқитын студенттерін геймификацияланған білім беру ресурстарын қолдануға дайындықтың қалыптасуын сипаттайтын көрсеткіштердің едәуір бөлігі өңделді. Осыған байланысты зерттеудің дұрыстығы Монте-Карло әдісімен анықталды және алынған нәтижелер «Үлкен сандар заңына» бағынады [201]:
                                            [image: image111.png]P= 009
( -
1 )X 100%
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                                        (3)

мұнда Р - алынған нәтижелердің ықтималдығы (дұрыстығы) (%);

n - экспериментке қатысушылардың саны.

Жүргізілген есептеулерге сәйкес 118 студент қатысқан эксперименттік-зерттеу жұмысының (Р) дұрыстығы анықталды: P=92,05%.
Сонымен, эксперименттік әдістеменің шарттарын сақтай отырып, 92,05% жағдайда біздің диссертациямызда алынған программалау пәндерін оқу үрдісінде оқытуда геймификацияланған білім беру ресурстарын қолдануға дайындықтың қалыптасуының жоғары нәтижелері алынды деп айта аламыз.
Келесі зерттеу жұмысының тиімділігін анықтау үшін Уилкоксон-Манна-Уитнидің U критерийін қолданып қарастырайық. Зерттеудің мақсаты – ЖОО-ғы ІТ бағытындағы студенттердің Python программалау тілін үйренуде геймификация технологиясын пайдалана отырып оқыту әдістемесін негіздеу. Келесідей гипотеза жасалды:
[image: image113.png]


-еш айырмашылық жоқ, маңызды емес.
[image: image115.png]


-айырмашылық байқалады, маңызды аймақты (26-сурет) қабылдайды.

Сурет 26 – Маңыздылық аймағы

Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған
Әзірленген әдістердің тиімділігін эксперименттік тексеру жоғарыда аталған екі ЖОО жүргізілді. Айқындаушы кезеңде Python бағдарламалау тілі пәнінің сабақтарын өткізуді бақылау және оларды талдау, студенттермен әңгімелесу, диагностикалық бақылау жұмысын жүргізу, бақылау жұмысының нәтижелерін өңдеу сияқты зерттеу әдістері қолданылды. 
Бақылау жұмысының нәтижелері келесі бағалау критерийлер бойынша білім беру бағдарламасының силлабусына сәйкес бағаланды (Қосымша В): 90-100 өте жақсы, 70-89 жақсы, 50-69 қанағаттанарлық, 0-49 қанағаттанарлықсыз. Біз критерийдің бақыланатын мәнін келесі (4) формула бойынша қарастырамыз:
[image: image116.png]


                                          (4)

мұнда n1 = 60, n2 = 58 – сәйкесінше БТ және ЭТ студенттерінің саны; 
Rmax = 3770 – дәрежелердің ең үлкен суммасы; 
nx = 60 – дәрежелердің ең көп суммасы бар топтағы студенттердің саны. Сыни мәндердің шамаларын келесі 27-кесте бойынша табамыз:

[image: image117.png]U, = 1307.p=001
Kp — 1433,p<0,05



                                                            (5)
Кесте 27 – Айқындаушы экспериментінің нәтижелері
	БТ
	ЭТ
	Ранг R(x)
	Ранг R(y)
	БТ
	ЭТ
	Ранг R(x)
	Ранг R(y)

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	55
	
	(1) 3,5
	
	79
	
	(59)60
	

	55
	
	(2) 3,5
	
	
	79
	
	(60)60

	
	55
	
	(3) 3,5
	
	79
	
	(61)60

	
	55
	
	(4) 3,5
	80
	
	(62)66
	

	
	55
	
	(5) 3,5
	80
	
	(63)66
	

	
	55
	
	(6) 3,5
	80
	
	(64)66
	

	56
	
	(7) 7,5
	
	80
	
	(65)66
	

	
	56
	
	(8) 7,5
	
	80
	
	(66)66

	57
	
	(9) 10,5
	
	
	80
	
	(67)66

	57
	
	(10)10,5
	
	
	80
	
	(68)66


27-кестенің жалғасы
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	
	57
	
	(11)10,5
	
	80
	
	(69)66

	
	57
	
	(12)10,5
	
	80
	
	(70)66

	58
	
	(13)15
	
	
	81
	
	(71)72

	58
	
	(14)15
	
	
	81
	
	(72)72

	58
	
	(15)15
	
	
	81
	
	(73)72

	
	58
	
	(16)15
	
	82
	
	(74)74,5

	
	58
	
	(17)15
	
	82
	
	(75)74,5

	59
	
	(18)19,5
	
	83
	
	(76)77
	

	59
	
	(19)19,5
	
	83
	
	(77)77
	

	59
	
	(20)19,5
	
	
	83
	
	(78)77

	
	59
	
	(21)19,5
	84
	
	(79)81
	

	60
	
	(22)25
	
	84
	
	(80)81
	

	60
	
	(23)25
	
	84
	
	(81)81
	

	60
	
	(24)25
	
	
	84
	
	(82)81

	60
	
	(25)25
	
	
	84
	
	(83)81

	
	60
	
	(26)25
	85
	
	(84)86,5
	

	
	60
	
	(27)25
	85
	
	(85)86,5
	

	
	60
	
	(28)25
	
	85
	
	(86)86,5

	
	61
	
	(29)29
	
	85
	
	(87)86,5

	
	62
	
	(30)30
	
	85
	
	(88)86,5

	64
	
	(31)31
	
	
	85
	
	(89)86,5

	65
	
	(32)33,5
	
	87
	
	(90)92
	

	65
	
	(33)33,5
	
	87
	
	(91)92
	

	
	65
	
	(34)33,5
	
	87
	
	(92)92

	
	65
	
	(35)33,5
	
	87
	
	(93)92

	66
	
	(36)36,5
	
	
	87
	
	(94)92

	
	66
	
	(37)36,5
	88
	
	(95)96
	

	67
	
	(38)38
	
	
	88
	
	(96)96

	70
	
	(39)40
	
	
	88
	
	(97)96

	70
	
	(40)40
	
	90
	(98)101,5
	
	

	70
	
	(41)40
	
	90
	(99)101,5
	
	

	
	71
	
	(42)42
	90
	(100)101,5
	
	

	73
	
	(43)44
	
	90
	(101)101,5
	
	

	73
	
	(44)44
	
	90
	(102)101,5
	
	

	73
	
	(45)44
	
	
	90
	
	(103)101,5

	75
	
	(46)47
	
	
	90
	
	(104)101,5

	75
	
	(47)47
	
	
	90
	
	(105)101,5

	
	75
	
	(48)47
	91
	
	(106)106,5
	

	76
	
	(49)48
	
	
	91
	
	(107)106,5

	77
	
	(50)51
	
	92
	
	(108)108
	

	
	77
	
	(51)51
	93
	
	(109)109
	

	
	77
	
	(52)51
	94
	
	(110)111
	

	78
	
	(53)55,5
	
	94
	
	(111)111
	

	78
	
	(54)55,5
	
	
	94
	
	(112)111

	78
	
	(55)55,5
	
	
	95
	
	(113)114,5

	
	78
	
	(56)55,5
	
	95
	
	(114)114,5


27-кестенің жалғасы
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	
	78
	
	(57)55,5
	
	95
	
	(115)114,5

	
	78
	
	(58)55,5
	
	96
	
	(116)117,5

	
	
	
	
	
	96
	
	(117)117,5

	
	
	
	
	
	96
	
	(118)117,5

	
	
	
	
	Ранг суммасы
	3651
	3770


Ранг Excel кестелік құжатта келесі форма арқылы есептелді: =РАНГ.СР(A1;A$1:A$118;1). Айқындаушы кезеңде келесі нәтиже қабылданады: еш айырмашылығы жоқ, маңызды емес.
Қалыптастырушы кезеңде эксперименттік топтарға «Python бағдарламалау», «Программалау технологиясы» пәндерінде әзірленген геймификация элементтеріне негізделген білім беру ресурстарын қолданып жүргізілсе, бақылау тобында дәстүрлі түрде еш өзгеріссіз жүргізілді (28-кесте).
Кесте 28 – Қалыптастырушы экспериментінің нәтижелері
	БТ
	ЭТ
	Ранг R(x)
	Ранг R(y)
	БТ
	ЭТ
	Ранг R(x)
	Ранг R(y)

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	58
	
	(1) 2
	
	83
	
	(59)59,5
	

	58
	
	(2) 2
	
	
	84
	
	(60)63

	58
	
	(3)2
	
	
	84
	
	(61)63

	
	59
	
	(4)7
	84
	
	(62)63
	

	
	59
	
	(5)7
	84
	
	(63)63
	

	
	59
	
	(6)7
	84
	
	(64)63
	

	59
	
	(7)7
	
	
	85
	
	(65)68,5

	59
	
	(8)7
	
	
	85
	
	(66) 68,5

	59
	
	(9)7
	
	
	85
	
	(67) 68,5

	59
	
	(10)7
	
	
	85
	
	(68) 68,5

	
	60
	
	(11)12
	
	85
	
	(69) 68,5

	60
	
	(12)12
	
	
	85
	
	(70) 68,5

	60
	
	(13)12
	
	
	86
	
	(71)73,5

	61
	
	(14)14,5
	
	
	86
	
	(72)73,5

	
	61
	
	(15)14,5
	
	86
	
	(73)73,5

	
	62
	
	(16)16,5
	86
	
	(74) 68,5
	

	
	62
	
	(17)16,5
	
	87
	
	(75)78,5

	63
	
	(18)18,5
	
	
	87
	
	(76) 78,5

	
	63
	
	(19)18,5
	
	87
	
	(77) 78,5

	
	64
	
	(20)20,5
	
	87
	
	(78) 78,5

	64
	
	(21)20,5
	
	87
	
	(79) 78,5
	

	65
	
	(22)22
	
	87
	
	(80) 78,5
	

	
	66
	
	(23)24
	
	88
	
	(81)86,5

	
	66
	
	(24)24
	
	88
	
	(82) 86,5

	66
	
	(25)24
	
	
	88
	
	(83) 86,5

	67
	
	(26)26,5
	
	
	88
	
	(84) 86,5

	67
	
	(27)26,5
	
	
	88
	
	(85) 86,5


28-кестенің жалғасы
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	
	68
	
	(28)30
	
	88
	
	(86) 86,5

	
	68
	
	(29)30
	
	88
	
	(87) 86,5

	
	68
	
	(30)30
	88
	
	(88) 86,5
	

	68
	
	(31)30
	
	88
	
	(89) 86,5
	

	68
	
	(32)30
	
	88
	
	(90) 86,5
	

	
	69
	
	(33)35,5
	
	89
	
	(91)94,5

	
	69
	
	(34)35,5
	
	89
	
	(92) 94,5

	
	69
	
	(35)35,5
	
	89
	
	(93) 94,5

	
	69
	
	(36)35,5
	
	89
	
	(94) 94,5

	69
	
	(37)35,5
	
	89
	
	(95) 94,5
	

	69
	
	(38)35,5
	
	89
	
	(96) 94,5
	

	70
	
	(39)39,5
	
	90
	
	(97)98,5
	

	70
	
	(40)39,5
	
	90
	
	(98)98,5
	

	71
	
	(41)41,5
	
	91
	
	(99)100,5
	

	71
	
	(42)41,5
	
	91
	
	(100)100,5
	

	72
	
	(43)43,5
	
	92
	
	(101)102,5
	

	72
	
	(44)43,5
	
	92
	
	(102)102,5
	

	75
	
	(45)45,5
	
	94
	
	(103)104
	

	75
	
	(46)45,5
	
	
	95
	
	(104)105,5

	76
	
	(47)47,5
	
	
	95
	
	(105)105,5

	76
	
	(48)47,5
	
	
	96
	
	(106)108

	
	77
	
	(49)49,5
	
	96
	
	(107)108

	77
	
	(50)49,5
	
	
	96
	
	(108)108

	78
	
	(51)51
	
	
	98
	
	(109)110

	79
	
	(52)52,5
	
	
	99
	
	(110)112,5

	
	79
	
	(53)52,5
	
	99
	
	(111)112,5

	
	80
	
	(54)55
	99
	
	(112)112,5
	

	80
	
	(55)55
	
	99
	
	(113)112,5
	

	80
	
	(56)55
	
	
	100
	
	(114) 116,5

	81
	
	(57)57
	
	
	100
	
	(115) 116,5

	
	82
	
	(58)58
	
	100
	
	(116) 116,5

	
	
	
	
	
	100
	
	(116) 116,5

	
	
	
	
	100
	
	(117)116,5
	

	
	
	
	
	Ранг суммасы
	2973
	4049


Критерийдің мәні маңыздылық аймағына түсті (27-сурет) демек, ұқсастық туралы Н0 гипотезасы қабылданбайды, бұл ЖОО-ғы ІТ бағытындағы студенттердің Python программалау тілін үйренуде геймификация технологиясын пайдалана отырып оқыту әдістемесін негіздеу тиімді екені дәлелденді. Әзірленген және қолданылған әдістемелерінің тиімді деп қорытынды жасауға болады.
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Сурет 27 – Маңыздылық аймағы

Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған
Қорытынды: айырмашылық байқалады, маңызды аймақты қабылдайды, яғни геймификация технологиясын пайдалана отырып оқыту тиімді (28-сурет).
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Сурет 28 – Эксперименттік топтың бағаларының ұлғаюы

Ескерту – Зерттеу нәтижелері бойынша автормен құрастырылған
ІТ бағытындағы студенттерді программалау пәнін оқытуда геймификацияланған білім беру ресурстарын  қолдануға дайындықтың қалыптасу деңгейін өзгерту деңгейі төмен студенттер санының азаюы және геймификацияланған білім беру ресурстарын қолдану дайындықтың қалыптасуының орташа және жоғары деңгейі бар студенттер санының артуы нәтижесінде жүзеге асырылады. Зерттеу барысында жоғары деңгейі бар студенттер санының артуы программалау пәндерін геймификация технологиясы арқылы оқу білім беру үрдісіне енгізудің тиімділігін растайды.
Үшінші бөлім бойынша тұжырым
Педагогикалық эксперименттің нәтижелері IT бағытындағы студенттерді программалауды оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдану әдістемесі cтуденттерді программалау тілін үйренуде тиімді екенін растады. Эксперимент 2021-2022 оқу жылдары және 2022-2023 бірінші жартысында Павлодар қаласының Торайғыров университетінің «6В06104-Computer science», «6В06102-Ақпараттық жүйелер», «6В06191-Блокчейн-инженерия» «6В06103-Есептеу техникасы және бағдарламалық қамтамасыз ету» білім беру бағдарламаларының және Әлкей Марғұлан атындағы Павлодар педагогикалық университетінің «6В01530-Информатика», «6B01532-Информатика-Физика», «6В01533-Информатика-Математика» білім беру бағдарламаларының 1-2 курс студенттеріне жүргізілді.
Зерттеуге 118 студент қатысты, эксперименттік топқа 60 студент және бақылау тобына 58 студент қатысты. Бақылау тобында оқыту дәстүрлі бағдарлама бойынша өзгерістер енгізбестен жүргізілді, ал эксперименттік топта қажетті дағдыларды қалыптастыруға бағытталған білім беру ресурстары мен әзірленген әдістемелік оқу-құралы қолданылды.
Оқытуда геймификацияланған технологияларды қолдануға бағытталған эксперимент барысында эксперименттің қалыптастырушы кезеңінің басында және соңында эксперименттік және бақылау топтарында диагностикалық зерттеулер жүргізілді. Бағалау үшін алдын-ала тексерілген әдістер мен студенттердің үлгерімін талдау қолданылды.

Бастапқы нәтижелер екі топ арасындағы шамалы айырмашылықтарды көрсетті. Алайда, соңғы өлшемдер эксперименттік және бақылау топтарының студенттері арасында айтарлықтай айырмашылықтар анықтады. Бұл қолданылған әдістеменің тиімділігін көрсетеді. Үш жағдайда да мән кестелік мәннен 95% дәлдікпен алғанда жоғары, яғни үш жағдайда да альтернативті гипотеза 0,05 мәнділік деңгейінде қабылданып, нөлдік гипотеза ауытқиды.
ҚОРЫТЫНДЫ
Геймификация технологиясын ІТ бағытындағы студенттерге программмалауды оқыту үрдісінде қолдану әдістемесін әзірлеуге бағытталған зерттеу жұмысының аясында жоғары оқу орындарында осы саладағы білім берудің қазіргі жағдайына жан-жақты талдау жүргізілді. Оқытудағы геймификацияға байланысты білім беру ресурстары мен әдістемелік материалдар зерттелді. Зерттеу барысында онлайн-ресурстар, ғылыми әдебиеттер, оқыту әдістері және арнайы сілтемелер қарастырылды. Жұмыс нәтижесінде геймификация технологисян қолдана отырып, білім беру бағдарламаларын әзірлеу саласындағы зерттеулердің айқын жетіспеушілігі анықталды, әсіресе жоғары білім деңгейінде геймификацияланған элементтер мен тәсілдерді біріктіруде. Атап айтқанда:
· геймификация технологиясын қолдана отырып, студенттерді оқыту үшін оқу-әдістемелік қамтамасыз етудің жетіспеушілігі байқалады;
· геймификация технологиясының әртүрлі түрлерімен және оларды білімге біріктіру әдістерімен байланысты тақырыптарды толық қамтымайтыны анықталды.
Жоғары оқу орындарындағы ІТ бағытындағы студенттерді даярлауда геймификация технологиясын программалауда оқытуда қолданудың әдістемелік негіздерін әзірлеу мақсатында, біздер келесідей ғылыми нәтижелерге қол жеткіздік.
1. Геймификация технологиясы негізінде білім беру ресурсын әзірлеудің принциптері мен тәсілдері анықталды: санасы мен белсенділік принципі кері байланыс, бағалау және өзін-өзі бағалау тәсілдерінен; көрнекілік принципі материалды ұсынудың мультимедиялы динамикалық түрінен; жүйелілік принципі ойын іс-әрекеттері мен ойын материалының біртіндеп күрделенуінен; оқытуды даралау принципі жеке траекторияны таңдау тісілінен; қол жетімділік принципі оқу материалының күрделілігін өз бетінше таңдаудан және беріктілік принципі студенттердің эмоцияларынан тұратындары анықталды. Білім берудегі геймификация технологиясы оқу үрдісін айтарлықтай жақсартады, білім алушылардың ынтасы мен белсенділігін арттырады. Дегенмен, жақсы нәтижеге қол жеткізу үшін ойын элементтерін білім беру мазмұнымен үйлесімді түрде біріктіріп, аудиторияның ерекшеліктерін ескере отырып, білім беру ресурсының дизайнын мұқият ойластыру қажет.
2. Зерттеу жұмысының келесі міндеттерінің бірі IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдану моделі құрылды. Модель жеке үш ұйымдастырушылық блокты қамтыды: нормативті-мақсатты, мазмұнды-әдістемелік, нәтижелілік-бағалау. 
· нормативті-мақсатты блок мақсатқа жетуге бағытталғанын және алдын-ала белгіленген міндеттер негізінде жұмыс тиімділігін бағалауға мүмкіндік берді. 
· мазмұнды-әдістемелік блок кезеңде мақсатқа бағытталып, геймификация технологиясын қолданудың әдістері мен принциптеріне сүйене отырып, ІТ бағытында білім алатын студенттердің педагогикалық-психологиялық ережелерге сәйкес геймификацияның ең басты принципі – мотивация мен қызығушылықты арттыру үшін жұмыс формаларын қолдана отырып, оқытуда геймификация технологиясын қолдануға даярлығын қалыптастыруға ықпал етеді. 
· нәтижелілік-бағалау блогы IT бағытындағы студенттерді оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдануға даярлығының дәрежесін анықтайтын белгіленген критерийлер мен көрсеткіштер негізінде нәтижелерді бағалаудан тұрады.
3. Геймификация технологиясының элементтері негізінде IT және жаратылыстану бағыттары бойынша білім алушылардың білімін жетілдіру, жаңа білік пен дағыдысын қалыптастыруды жүзеге асыру, қызығушылығы мен ынтасын арттыру негіздері болып саналатын оқу-әдістемелік қамтамалары: геймификация технологиясы негізінде, квест-стратегия жанрында «Python программалау тілі бойынша квест ойын» мобильді қосымшасы, ойын механикасына негізделген Python программалау тілінен қызықты тапсырмаларды шешу арқылы программалау дағдыларын жетілдіру үшін Python game medium: интерактивті қосымшасы, программалау бойынша оқу үрдісін бағалау үшін «Деңгейлі тапсырмалар: PythonGo» мобильді қосымшасы әзірленді және оқу үрдісіне ендірілді. Жоғары оқу орындарындағы IT-мамандықтарының студенттеріне арналған «Геймификация (Python тілінде программалау) оқу-әдістемелік құралы» жарық көрді.
4. Жоғары оқу орнындағы білім беру үрдісінде геймификация технологиясын қолдану әдістемесі жасалды.
5. IT бағытындағы студенттерге программалауды оқытуда геймификация технологиясын қолданудың тиімділігі педагогикалық-тәжірибелік эксперимент негізінде дәлелденді. IT бағытындағы студенттерді программалауды оқыту үрдісінде геймификация технологиясын қолдану бойынша тәжірибелік-эксперименттік жұмыс жүргізлді, эксперимент 2021-2022 оқу жылдары және 2022-2023 бірінші жартысында Павлодар қаласының Торайғыров университетінен эксперименттік топқа 60 студент және Әлкей Марғұлан атындағы Павлодар педагогикалық университетінен бақылау тобына 58 студент қатысты. 
Эксперименттік топтағы көрсеткіштердің айтарлықтай өсуі мотивациялық критерийдің (7,3%-дан 31%-ға дейін), мазмұндық (2,4%-дан 25%-ға дейін) және қатысушылық (24%-дан 52%-ға дейін) компоненттерінің айтарлықтай жақсарғанын көрсетеді. Сонымен қатар, бақылау тобында маңызды өзгерістер табылған жоқ. Нәтижелердің статистикалық маңыздылығы математикалық статистика әдістерімен Пирсонның [image: image121.png]


 критерийімен расталады.
Жоғары оқу орындарындағы ІТ бағытындағы студенттердің Python программалау тілін үйренуде геймификация технологиясын пайдалана отырып оқыту әдістемесін негіздеу үшін Уилкоксон-Манна-Уитнидің U критерийі қолданылды. Нәтижесінде ІТ бағытындағы студенттерді программалау пәнін оқытуда геймификацияланған білім беру ресурстарын қолдануға дайындықтың қалыптасу деңгейінде төмен студенттер санының азаюы және геймификацияланған білім беру ресурстарын қолдану дайындықтың қалыптасуының орташа және жоғары деңгейі бар студенттер санының артуымен анықталды.
Жоғары оқу орындарында білім беру үдерісіне геймификация әдістемесін қолдану студенттердің программалау пәнін оқудағы мотивациясын едәуір арттыра алады. Ойын элементтерін біріктіру интерактивті және динамикалық оқу ортасын құруға ықпал етеді, бұл когнитивтік үдерістерді ынталандырып, білім алушылардың қатысуын арттырады. Марапаттау жүйесі, күрделілік деңгейлері, бәсекелестік элементтері және нақты уақытта кері байланыс сияқты ойын механизмдерін енгізу пәнге тұрақты қызығушылық қалыптастыру үшін қолайлы жағдай жасайды. Бұл өз кезегінде программалаудың күрделі тұжырымдамаларын тиімді меңгеруге және студенттердің академиялық нәтижелерін жақсартуға ықпал етеді.
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JLH. T'ymunes atsiuparst EYY
JIMCCEPTAIHSITBIK KeHech

FruIbIMu-3epTTeY KYMBICHI HOTHIKe/IEPiH OKY Ypaicine enipy
AKTICI

1. FeuIbIMH 3€pTTey KYMBIChI ATaYbI:

JLH. T'ymunes atemaarst Eypasust yarTei yausepeutetinin «6D011100 Uudopmarukay
MamannbiFl - Goffbmima PhD  sokropantsi  ToxxurmroBa AiiHyp —HypGonaroBHaHbIH
«IT GarbITBIHAAFE! CTYCHTTED YIiH reMH(HKAIHS TEXHONOTHSCHIH KOJIAHY/IBIH STiCTEMEITIK
Heri3zepi» TakbIPIGE! GOMBIHIIA XYPri3iiren FHUIBIMHA-3ePTTEY JKYMBICEHBIH HOTHKEIEPI.

2. Kpickama annoranus:

Teiimnuxanns - Gy olibin emMec Hapcere OHBIH eMeHTTEpiH Kocy. IefiMudukamms
1aM1ap/IbI OHBIHAP/IB! XKAKChI KOPETiH MOTHBAIWS dAICTEpiH KOIIaHa OTHIpEIN, Gap ToxipuGeni
KaKcaprajpl. O OMBIH NW3AMHBIHBIH JJIEMEHTTEpIH JKOHE TeMIUIeHli AHBIKTANTEIH HKaTB
TIDHHIMITE MEH TEOPHSIAP/IBI KAMTHIBI JKOHE ONApIsI GACKA KOHTEKCTTEpAe KOJAHAMBL
Foumbivu serteyre colikec GiliM anymBUIAPABIH KaKeTTi JaFBLIApEIH KalbIITACTHIPATHIH OKy
opekeTiHe Garanay jkoHe MaKcaThlHia JeHIellli TAlCHpMAnap CTy[EHTTEp/IiH MyMKiHirinme
aprypii GitiM Jierrefinepin Tekcepy MakcaTEIH Keszelini. CTyeHTTepaiH GimiMiH, ickepiri MeH
JaFZIbUIaphiH GaKsuUiay MEH TY3eTYAi ysere achipy yilin i3 memreiini Gakeuiay skoHe Gimimi
Garanay skylecin a3ipienik. Op0ip JeHreiiien COH ymaiiap CAHBI IIBIFHII OTBIpaBL, Gy
CTYZIeHTT ambIK Garasiayra THiMZi GOJBIT TaGbLTAIEL.

Ispenymi xacakraran «PythonGo» kochiMmiackina advanced, intermediate, elementary
KaMTBUIFAH MaTePHATIAPBIHBIH HOPMAIAPEIMEH HHTETPaLHsIAHFaH.

3. Euzxipy acepi

Python nporpammarnay Tinisen gemreiini Tamchipmanap xuHars: advanced, intermediate,
elementary kamTbuIFan. MOGHIIBAI KOCKIMINA apKBLTBL CTY A€HTTEP/IN GitiM AeHreiin AHBIKTayra
KOHE KBI3BIFY IILLIBIFBIH aPTTHIPBIN XYPrisy/e oK acepi aHbIKTaI b1 JKacaKTarran KOCEIMIIA OKY
apeKeTiH reliMupUKALIAIAHFAH OPTA/a diCTeMeNiK aCTeKTiNep i caKTaii OTHIpHII, AHBIKTAayFa
MYMKIiHIiK Gepi.

4. Eugipy opnbt

«Topaiireipos yrusepcuteri» KeAK, Computer Science ¢axymbreti.

5. Engipy dgopmacer

Oxy ypaicinze s3iprenren «PythonGo» MoGuBi KockMmanEsr 6B06104-Computer science
Ginim Gepy GarmapnamachiHbii cTynentTepine «Python Garpapnamanay», «[Iporpammanay
TEXHOJIOTHSCHI) MISH/EPi GOMBIHIIA KOJIaHy.

Backapma Mymeci — aKaeMHAIBIK
Macesenep Kouineri npopexTop = 1. BeikoB

Opeinparan: Ocniasoa H.H.
8(7182) 673651 (11-20)

001814
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AHBIKTAMA

Ocer anbikrama JI.H. T'ymmses atbiinarst Eypasus YIITTBIK YHUBEPCHTETIHIH
«6DO011100-Audopmatikan  MamammsiFsl  Goibinma  PhD JIOKTOPAHTBI
Towkurntosa Alinyp HypGonarossansin «IT GarsITsiHmars: CTYJIEHTTEp YIIiH
reifiMUpHKaLWS TEXHONOTHSCHIH KOJIAHY TbIH icTeMetik Herisaepi» TakbIphIOb!
GoifbIia  KYPrisiiren  FbUIBIMH-3EPTTEY  HKYMBICBIHBIH wenbepinge Onkel
Maprynan aThIHAAFb] Tasnoxap MearoruKabIK YHHBEPCHTETIHIH,
JKaparbuibicrany  korapsl  Mektebimin, «Mupopmarikay  Gimim Gepy
Garpapnamachinbii 1-2 kype eryxentrepi 2022-2023 OKY JKbULIApbIH/IA GaKbLiay
TOOBI peTiHLlC TnelarorukabiK IKCIEPUMEHTKE KATBICKAH AbIFBIH pac‘ral‘z‘mu.

Backapma Teparachbl-peKTopabIN M.a.,
Backapma myueci — akageMusLIbIK
Macesiesiep sKoHineri npopekTop M O. Augpiomenko
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Peuensentrep:

A. K. Kymaaniiaesa — TeXHHKA FhUIBIM/APbIHBIH KaH/IH/ATBI, JOLICHT,
JLH. T'ymunes atbinziarst Eypasus yITTBIK YHHBEPCHTETi;

A. C. Axanosa — PhD siokropsi, C.Ceiigynmmn arsimarst Kasak
arpoTeXHHKANIBIK 3ePTTey YHHBEPCHTET];

H. H. OcnanoBa — nejiarornka rbUIbIMAapBIHBIH KaH/IH/IAThl, IOLEHT,
TopaiiFbipoB yHHBepCHTETi.

Toxxkururosa A. H., Epmaranterosa M. A.

T51 Tefivnduxawns (Python Tiringe nporpavmanay) : oky-oAicTeMelik
Kypamst / A. H. Tooknrurosa, M. A. Epmarantetosa. — [agtonap :
Toraighyrov University, 2023.— 726.

ISBN 978-601-345-490-0

AKIapaTTHIK  KOFOMHGIH aMybl Kafjaiiua  Gitis Gepy Tociutepinin
‘TpancOpMALICH AKYpei: GUIIMAI TApaTYFa Herivielren JSCTYpIi TaCUIACP OTKeHTE
aliaTalbl KoHe AKIAPATTHK-KOMMYHHKAUHATHK TeXHONOTUANAPIA, COHBI illitle
ofibi oprackin (reliudukauus) naliaianyra Heriyieiren kaka Tociuiep naiita
Gomast. Python mporpawmanay Titimin Herisiepin yilpeny yuin refivucuaus
TeXHOJIOTHACH HErisiHle AYIere aCHPHUIATHIH OFiBiH OPTACKIH TeOPHSAIBIK TYPFHIAGH
Heriaiey e dlicTeMeltik Koltay.

Oky-azictemenik kypatsi «ludopymatikay, «AKnaparThik #yiienepy, «Ecentey
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KOFApbI OKY OPbIH/IPHIHLIH OKbITYIILUIAPbIHA APHATFAH.
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© Toxxurutosa A. H. xone Gackanapsi, 2023
ISBN978-601-345-490-0  © Topaiirsipos yrmBepcueri, 2023

MaTephanIap s TYPHICTHFBIAA, TPAMMATHKATHIK KHE EMTE KaTEEpiKe
aBTOPap MeH KyPACTHpYIIELTAD KayarTst




[image: image128.png]Maswynst

Kipicre
ApHOMETHKAITBIK amaiap

Tanchipya 1. Baranapsi 6ap cariap Ti3iMiHiH opTaa MoHIH
ecentey

Tancipma 2. Jlenreiinep GoifbiHma Tisivieri MakcHMas!
Si1eMeHTTi Taby

Tanceipma 3. Borycrapsl 6ap MaTiH/eri KoIBI i31ey
Jlorukansik avanap

Tanchipya 1. JlaGuput

Tanchipma 2. MaTeMaTHKaTBIK KBecT

Tanchipma 3. [1TbFapMaIIBLIBIK 1y>7h

Tanchipma 4. DuTHec-KBeCT

Tanchipya 5. HyckayJIsik Kapsicst

Tanchipma 6. TeHuc TypHUpE

Maccusrep

Tanchipva 1. Kasbina iszey

Tanceipma 2. KopbITeIHIBUTAY CaifbIch

Exi ouemti MaccuTep

Tanchipya 1. Kassina isney

Tanceipma 2. JKon1ap/ibl KUHaKTay caibichl

Tancipwa 3. Matpiiansi keGeiity

Tanceipma 4. MaTpHIATBIK HHBEPCHS.

T'padukanbik refiMuduranus

Tancipwa 1. Teiivuduianus. UnTepakTusTi KapTaap
Tancipwa 2. Telimuduiannsianran maiikac

Tanchipma 3. Matplotlib xone graphviz kiranxananapsis
naiianany

Tanchipma 4. GameTime xone DynamicEvents kacctaphi
Tanchipya 5. JlaGuput

EYS

15
17
19
20
21
23
24
28
31
32
33
33
34
35
36
40
42
50
53

66
68



[image: image129.png]AHTUNNIATUAT

(OBHAPYMEHWE SAUMCTEOBARWA

CMPABKA

HeKoMMepueckoe akUMOHepHOe OBLLECTBO
‘quotTopaiirsipos yHuaepcuTeTquot

0 pesynbTaTaX NPOBEPKY TEKCTOBOTO AOKYMeEHTa
Ha Hanuume 3aUMCTBOBAHHI

MPOBEPKA BbIMO/HEHA B CUCTEME AHTUM/IATMAT.BY3

ABTop pabotel:  TowxwruTosa, A. H., EpMaranGerosa M. A.
CamounTuposaue
paccunTaHo g ToKKwruToBa, A. H., EpMaranGerosa M. A.
Hassanwe pa6orbi: [eiimudwkatius (Python Tinikae nporpammanay)
Tun paboTsi: YueGHo-MeToguueckoe nocodue
Mopasaenenue: VAT
I I OTUET O NIPOBEPKE KOPPEKTWPOBANICA: HIKE MPELICTAB/IEHb PESY/ISTATH IPOBEPKi 0 KOPPEKTHPOBK/
2
sl ‘coBnAgEHMA - s86%  COBNANEHMA - s86%
0 OPUTWHATBHOCTb s 91.14%  OPUTMHATBHOCTD o 91.14%
= LHTVPOBAHIA 0% LATUPOBAHMA ox
> CAMOUTUPOBAHUS o CAMOMTHPOBAHUA ox
m
w
o BATATIOCTERHER NIPOBEPKI: 25.12.2023 [BATA M BPEMA KOPPEKTUPOBKI: 25.12.2023 09:38
Crpykrypa TpoBepeHHbIe PasAensi: THTYMbHbII IMCT C.1-2, 0CHOBHaA YacTb ¢.3, 47, 7-26, 26-27, 27-50, 50-52, 52-
AokymenTa: 73
Mogynw nowcka:  WNC Aaunet; Bu6nvorpadws; Ceoanasn Konnekuus I6C; MHTepHer Mnlock; Ceoaas Konnekuws PIs;
Lutnposanue; MNepesonusie 3aumcTaosanws (RUEN); Mepesoarbie sanMcTsoBaHws no eLIBRARY.RU
(ENRu); Mepesoarbie 3aMMCTBOBaHWA 10 KONMIEKUMH [apaHT: aHanTWKa; Mepesoansie
3aMMCTBOBaHA N0 KONNEKUMH VIHTEPHET B aHTMICKOM CermenTe; MepesoAHble SaMMCTBOBaHMA Mo
MHTepHety (EnRU); MepesoaHble SaMMCTBOBAHMA 10 KOANEKUMM UHTEDHET B PYCCKOM CermenTe;
NepesopHbie 3aumcTBoBaHNs uanaTenbctea Wiley; eLIBRARY.RU; CTC FAPAHT: ananTuka; CNC
TAPAHT: HopmaTuBHo-npasoBan AokymeHTauus; [EEE; MeauuuHa; AiuccepTaunm HEB; Konnexuns
HBY; Mepedpasuposaria no eLIBRARY.RU; Mepedpasuposaus no CTIC FAPAHT: ananuTuka;
Nepedpasnposanus no UTepHeTy; Mepedpasuposarm no UnTeprety (EN); Mepedpasuposantbie
PaGoty nposepun:  Xacenosa CeeTniaa MakcyTosHa
U0 nposepsiouero
Ratanoanueu:

Mloanwcs nposepmowero




ҚОСЫМША В
Білім беру бағдарламасының силлабусы
[image: image130.png]Muccus Topaienpos yusepcumema - « Passumue

TORAIGHYROV eroseveck020 Kamumasa u codeicmeue.
UNIVERSITY. popuuposanno ewoaecs, copuarHo
e ‘omsemcmoenussx npogheccuonaron wuposoeo
apesenn, capuononscs u paswocmopowne:
munocmedis

Syllabus

KOJIBI JKOHE aTaybl

N ]
axymet/kaenpa Faculty of Computer Science
Bixim Gepy
GarapiaMaCKHBI 6B06104 - Computer Science

Tlounin aTays!

Python Garnapramanay

OKy Hulcann Kyiari
Jopexeci/nayaspivbt Arti-xoHi, Teri Komst
ot S8 ORHITYEL AH. Tocxrmmosa | o/
BB sxetexmmici ILF.K., Ipodeccop H.H.Ocnanosa -
/®axynsTertin OOK JeKaHHBIH OKY ici
‘Teparachl XoHiszeri opumbacaps | HOKOKYCTeKoBa | o —
KadeApa OTHIHICHIHAR KApACTHIpHULTS Xarrawa/Kyni | Nell 2023x. 19/06
Daxymyrertin OBK oThphichliIa KapacTEpeLs | Xarrawa/Kyni | Mell 2023, 26/06

Binin owcone aounsin sunucmpiniyy 2022 oicouizst 20 windedezi Ne 2 Gyiipuievimen Geximirzen
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(owcana pedaryusoa-KP ¥KM 20.02.23 Ne6).
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Tlo GoMbimma OHAIpICTIK MPOLECTEPA] ABTOMATTARINPY TEXHQIOTHATADH MR MOTIMETTEp
KATBIITACATEIH OKBITY Guacun Gackapy xyenepin Konzanam. ; X
wormxenepi (B AKnapaTTHIK XHenepi malifatany ot OPHATACTIY YR KaXeTri KyHerix

KoHe KOTIAHOATS! Gar IapAMATHIK KAMTAMACHIS €TYi AYIere aCHPAI.
BeG-Herisinzeri KOCHIMIIATAD/TbIH/CAHTTApBIH HHTepOEHCIH KOGATal TS KoHe
‘o3ipneiai, ke3 kenre Kypaeninik aenredingeri caitrruin Frontend xone Backend
nipreyin OpLHNAmS, UX [usafibi, MyTSTHMETHATHIK KoHe HHTEDAKTHBTI
TEXHOTOTHATADS KOTIQHATS, SPTYPTi OTIEPUHATHIK KYHENEp YIlik MOGWTS i
KOCBIMIIANAP/IEI o3ipreiai.

A IaIAMATHIK KACAKTAMA KOGACHIHIH OHIIK CATACHH Peciehti, op Typri
o3ipiiey TEXHONOTHAIPHH KONJAHA OTHIDBIN, 7epeC KOMIBIOTEIEp MeH
OPTYPTi APXHTEKTYPATHIK YHelep YIIiH GAFIGPTAMATHIK KaMTAMACH eTyi
Kacal1s1, Gar AP TAMATSIK i KYpawTac GorikTepitie CeLHHKALHATADI5I
snipreiz oHe mewivepi 6ap KOMMEpUATAIK YCHHNCTAp MMM,

TlonHiK MakcaTst

Python  GarZapiaManaylbiR  Heriari MDWAIMAITTCpIMEH, COHMMEH KaTap
HHTe/LIEKTYRILIM BEG-CKDHITTTEDAi Kypy Tocilli peTiHie TAHKCTSIPY.
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- axrizepai,
KYOBUTBICTApIB,
TeopHATAPBI Aot
OMapIBIR apackAATsL
KypHenti TayeILTIKTi iy
sKoHe TyCiny

SepTTEy AYNBICTAPSIENEN SAICHAVACHE aHMIKTZy, AHBIKIAMATHR KOHE

'HOPYATHBTIXKYRSIKTHIN, KyKaTIapASl KOTIAR, 3CPTTEY FPIHCTaPHE AYIETE
acupy, GHOTHOTpadEA EoHe MOTIENIK KKaTTApFa KOHBITATHE TATATTADIS
YCT2HY, S€pTTey HOTIKECIH KOPHEK] TYDe YCIHY AaFsIIapHl Mes KaGeeTTepi

- aKaJIeMHAIBIK aJaaIbIK
mpuHIINTEpi MeH

O {eHHeTiiH MAHEI3EH
By

‘Oky YACPICI e BKATEMHATLR, AAGTILINTHIN CKE IDAHUNITEP] MeH OKYFa ACTeR
KayaTKepIMITris: 12MEITATSIE HeTisri KaFRAATaDTBI CAKTAREE, 0712p:

1) adawduiy- Gy GaramaEram oMe GAFATAMGZFaH AYMEICTEl 2TaT, MYKHAT
‘OpEEAaY. AK HETTIS Beriari KOMIIOHERTTepi - eROEKKOPTHIK eE JENTITiK;
2) aemopouy Hcawe oWy 5OACGPIAPHNEY KYKHKMADEIN KOPAGYOR JKpIece
Ctipy - 2BTOPTHK. KYKSIKTH! TAHY AOHE ABTOPTHK KYKSIK OOBEKTiCi GOTHIT
TaGBUIATSIH TYBIETBUTZDTSL KOPFay, Gacka Gipey i cesit, OfiSI ApHC KeTkisy
OHe GaFATaRATSIH IHFAPMATADTAFH AKTI2DAT KE3TEDiE KOPCETY APRELTAL,

3) QuEsMBIK - AMTHIKTEIK, ©33pa CEHiN, CTYAEHTTED MeH OKHITY EUTaD 2PACHHTA
AUBIK aKTaPaT TR Htex aTacy:
4) CmpoeHmmepOly  KYKHKMQDE MeH GOCMGHOWKMApNH  Kypyemmey -
‘OKyMBUTaD T MiXipTepi MeR OXTaDH €pKiR GLTTIpY KRR

5) meyOix - 57 epesxeni CaxTay 3pGip CTY ICHTTIH MIRIETI X2He OTapI Gysranst
s Gipaedi xayamxepmiix.

Tpepexsesntrep

ATOpHTI ey oKe IpOrpaMaTay RerizAepl

TIoCTpeKBH3HTTED

oba
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