Есейқызы Ұлжалғастың 8D01504 – «Информатика» білім беру бағдарламасы бойынша философия докторы (PhD) дәрежесін алуға ұсынылған «Болашақ информатика мұғалімдерін оқытуда геймификация элементтерін қолданудың әдістемелік ерекшеліктері» тақырыбындағы диссертациясының

АҢДАТПАСЫ
Зерттеудің өзектілігі.
Қазіргі кезеңде болашақ информатика мұғалімдерін даярлау мәселесі білім беру жүйесін цифрландыру, педагог кадрлардың кәсіби құзыреттерін жаңарту және оқу мотивациясын арттыру міндеттерімен тікелей байланысты. Информатика пәні бойынша мұғалім даярлау тек пәндік білімді меңгертумен шектелмейді: болашақ педагог программалау мен алгоритмдік ойлауды, оқу процесін цифрлық ортада жобалауды, бағалау мен кері байланыс жүйесін ұйымдастыруды меңгеруі тиіс.
Бұл мәселенің өзектілігі Қазақстан Республикасының нормативтік құжаттарымен негізделеді. Қазақстан Республикасының «Білім туралы» Заңында білім беру жүйесінде оқытудың жаңа технологияларын енгізу қажеттігі көрсетілген. Қазақстан Республикасында жоғары білімді және ғылымды дамытудың 2023–2029 жылдарға арналған тұжырымдамасында жоғары білімнің цифрлық архитектурасын дамыту басым бағыттардың бірі ретінде белгіленген. Жоғары және жоғары оқу орнынан кейінгі білім берудің мемлекеттік жалпыға міндетті стандарттарында құзыреттілік оқу процесінде алған білімді кәсіби қызметте практикалық тұрғыда пайдалана білу қабілеті ретінде сипатталады. «Педагог мәртебесі туралы» Қазақстан Республикасының Заңында педагогтің кәсіби міндеттерінің бірі ретінде оқытудың инновациялық технологияларын, оның ішінде цифрлық құралдарды үздіксіз меңгеру заңнамалық деңгейде бекітілген.
 Аталған құжаттар болашақ информатика мұғалімін цифрлық білім беру ортасында тиімді жұмыс істей алатын, білім алушылардың белсенділігі мен оқу жетістігін қолдайтын кәсіби тұлға ретінде даярлау қажеттігін айқындайды.
Стратегиялық бағыттар да бұл міндетті нақтылай түседі. Қазақстан Республикасы Президенті Қ.К. Тоқаевтың 2024 жылғы 2 қыркүйектегі Қазақстан халқына Жолдауында мектептер мен жоғары оқу орындарында цифрлық сауаттылық негіздерін үйрететін бағдарламаларды енгізу қажеттігі атап өтілді. 2025 жылғы «Жасанды интеллект дәуіріндегі Қазақстан» атты Жолдауында ғылым, білім және инновацияны өзара байланысты дамыту мәселесі мемлекеттік басымдық ретінде белгіленді. Жолдауларға сәйкес болашақ информатика мұғалімдерінің жасанды интеллект, интерактивті платформалар және геймификацияланған оқыту орталарын кәсіби деңгейде жобалай алуы нақты міндетке айналады.
Информатика пәнінің мазмұны абстрактілі ұғымдарды, программалау логикасын, қате талдауды және цифрлық ортада шешім қабылдауды қамтиды. Мұндай мазмұнды дәстүрлі түсіндіру арқылы ғана меңгерту жеткіліксіз. Теориялық білімді білім алушы оқу мақсатын көріп, өз ілгерілеуін бақылап, қателіктерін түзетіп, тапсырманы қайталап жетілдіргенде ғана терең меңгереді. Осы тұрғыдан геймификация элементтерін оқу процесіне сыртқы ойындық безендіру ретінде емес, мақсат қою, кезеңдеу, кері байланыс, прогресті көрсету және оқу мотивациясын қолдау механизмі ретінде енгізу маңызды. 
Геймификацияның теориялық негіздерін С. Детердинг, Д. Диксон, Р. Халед, Л. Нэкли, К. Капп, К. Вербах мен Д. Хантер, Ю. Хамари, Й. Койвисто, Х. Сарса, Д. Дичева мен Г. Ангелова, К. Сиборн мен Д. Фелс, А. Тода және т.б. ғалымдар зерттеген. Бұл зерттеушілер «ойын дизайн» элементтерін ойыннан тыс ортада қолдану деп анықтап, оның оқу мотивациясы мен белсенділікке тигізетін ықпалын зерттеген.
Геймификацияның психологиялық негіздерін зерттеуде Э. Деси мен Р. Райан, М. Чиксентмихайи, А. Бандура, В. Врум, Э. Локк пен Г. Лэтэм, Дж. Свеллер, П. Пинтрич, Д. Шунк, Р. Ландерс, М. Сейлер, Э. Меклер еңбектері орталық орын алады. Бұл зерттеулер оқу мотивациясы, автономия, ағын күйі, өзіндік тиімділік және когнитивтік жүктеме ұғымдарын геймификацияланған ортаның тиімділігін түсіндіретін теориялық база ретінде ұсынған.
Болашақ мұғалімдерді цифрлық ортада даярлау, технологияны педагогикалық мақсатпен қолдану мәселелерін Л. Шульман, П. Мишра мен М. Кёлер, М. Ниесс, Дж. Воогт пен П. Фиссер, Дж. Тондёр, П. Эртмер мен А. Оттенбрейт-Лефтвич, Дж. Винг, Ш. Гровер, К. Бреннан мен М. Резник, М. Гуздиал зерттеді. П. Мишра мен М. Кёлер ұсынған TPACK фреймворкі мұғалімнің технологиялық, педагогикалық және пәндік білімін біртұтас жүйе ретінде сипаттайды.
Қазақстандық ғылыми кеңістікте болашақ информатика мұғалімдерін даярлау, информатиканы оқыту әдістемесі және цифрлық педагогика мәселелерін Е. Бидайбеков, Ж. Нұрбекова, А. Сағымбаева, Г. Жарасова, Н. Оспанова, Д. Исабаева, К. Беркімбаев, Г. Нургалиева, Е. Артықбаева, А. Тажигулова, Р. Қадырбаева, А. Давлетова, Ж. Жалғасбекова, Г. Абильдинова, М. Қаратаева, Л. Жайдақбаева, Г. Омашова зерттеді. Зерттеушілер Қазақстан жағдайында информатика мұғалімдерін кәсіби даярлау, цифрлық білім беру ортасын ұйымдастыру, STEM бағытындағы педагогтерді даярлау мәселелерін қарастырды. ошанова
Қазақстандық зерттеулердің ішінде геймификация элементтері мен болашақ информатика мұғалімдерін даярлауды тікелей байланыстыратын еңбектер ерекше маңызға ие. Бұл бағытта Н. Токжигитова, А. Садыкова, А. Токжигитова, Н. Оспанова, А. Алдабергенова, Г. Қыдырбаева, И. Есенғабылов, М. Нургалиев пен Л. Алимжанова, Э. Абдыкеримова мен Г. Калиева еңбектері зерттеу тақырыбына мазмұндық жағынан жақын. Н. Токжигитова және әріптестері «Информатика» пәнінде геймификация технологиясын қолданудың педагогикалық негіздерін зерттеген; М. Нургалиев, Л. Алимжанова қазақстандық жоғары оқу орындарындағы геймификация тәжірибесін сипаттаған.
Қарастырылған зерттеулерде геймификация көбіне жалпы білім беру немесе оқу мотивациясын арттыру контекстінде бағаланады. Ғалымдардың еңбектерін зерттеу нәтижесінде оқытуда геймификацияны қолдану жан-жақты қарастырылып зерттелгенін байқадық. Әйтсе де, болашақ информатика мұғалімдерін оқытуда геймификация элементтерін қолданудың әдістемелік ерекшеліктерін негіздеу әлі де болса зерттеуді қажет ететіндігі байқалды. Осы жағдай мынандай қарама-қайшылықтарды тудырды: 
· халықаралық зерттеулерде геймификацияның оқу мотивациясына ықпалы зерттелгенімен, оны болашақ информатика мұғалімдерінің кәсіби-педагогикалық құзыреттіліктерін қалыптастырумен байланыстыратын зерттеулер жеткіліксіз;
· мемлекеттік және кәсіби стандарттар цифрлық технологияларды қолдана алатын, инновациялық оқыту әдістерін меңгерген педагогті талап етеді, алайда болашақ информатика мұғалімдерін даярлау тәжірибесінде геймификация элементтері жүйелі әдістемелік түрде жеткілікті деңгейде қолданылмайды; 
· білім алушылар цифрлық ресурстарды қолдана алса да, оларды сабақ мақсатына, оқушы әрекетіне, бағалауға кіріктіріп жобалау дағдысы арнайы қалыптастыруды қажет етеді.
Анықталған қарама-қайшылықтар зерттеу  проблемасын анықтады: геймификация элементтерін болашақ информатика мұғалімдерін оқытуда қолданудың әдістемелік ерекшелігі неде және ол кәсіби құғызеттіліктің қалыптасуына қалай әсер етеді?
Бұл зерттеу жұмысының тақырыбын «Болашақ информатика мұғалімдерін оқытуда геймификациия элементтерін қолданудың әдістемелік ерекшеліктері» деп алуға негіз болды.
Зерттеудің мақсаты: болашақ информатика мұғалімдерінің кәсіби құзыреттілігін қалыптастыру үшін оқытуда геймификация элементтерін қолдану ерекшеліктерінің әдістемесін жасау.
Зерттеудің нысаны: жоғары педагогикалық білім беру жүйесінде болашақ информатика мұғалімдерін оқыту процесі.
Зерттеудің пәні: осы процесте геймификация элементтерін қолданудың әдістемелік ерекшеліктері.
Зерттеудің ғылыми болжамы:
Егер болашақ информатика мұғалімдерін оқыту процесіне геймификация элементтері «қос рөлдік практика» форматы арқылы кіріктірілсе, онда олардың пәндік, әдістемелік жобалау, цифрлық-педагогикалық, бағалау және рефлексия құзыреттіліктері артады, өйткені олардың пәндік, цифрлық білімі тереңдейді және әдістемелік дағдылары қалыптасады.
Зерттеудің міндеттері:
· психологиялық, педагогикалық, әдістемелік еңбектердегі геймификация ұғымының ғылыми анықтамалар жүйесін зерттеу арқылы болашақ информатика мұғалімдерін даярлау контексіне сәйкес тұжырымын жасау;
· оқытуда геймификация элементтерін қолданудың әдістемелік принциптері мен педагогикалық шарттарын анықтау;
· болашақ информатика мұғалімдерін оқытуда геймификация элементтерін қолданудың моделін құру;
· оқытуда геймификация элементтерін қолдану ерекшеліктерінің әдістемесін жасау жəне оның тиімділігін эксперименттік түрде тексеру.
     Зерттеудің мақсаты мен міндеттеріне сəйкес келесі зерттеу әдістері пайдаланылды:  
· теориялық зерттеу əдістері: педагогикалық, психологиялық, әдістемелік және ғылыми-техникалық әдебиеттерді жүйелі шолу, талдау, жинақтау, қорыту; нормативтік-құқықтық құжаттарды зерделеу; геймификация тәсілдерін салыстырмалы талдау; педагогикалық жүйені модельдеу;
· əлеуметтік зерттеу əдістері: оқытушылармен және болашақ информатика мұғалімдерімен жүргізілген сауалнама, тестілеу, әріптестік бағалау;
· эмпирикалық зерттеу əдістері: педагогикалық эксперимент арқылы ғылыми болжамды тексеру, статистикалық əдістермен деректерді жинау, өңдеу жəне талдау.
Зерттеудің теориялық-əдіснамалық негіздері:
Геймификацияны білім беруде эмпирикалық тексеру бағыты шетелдік зерттеулерде жоғары білім контексінен бастау алды. Алғашқы ықпалды эмпирикалық үлгілерде геймификацияланған оқыту студенттердің белсенділігі мен практикалық тапсырмалардағы нәтижесін арттырғанымен, академиялық нәтиже бойынша бірмәнді артықшылық бермейтіні анықталды (А. Домингес, Дж. Саэнс-де-Наваррете, Л. де-Маркос, Л. Фернандес-Санс, К. Пажес, Дж.-Дж. Мартинес-Эрраис; М.Д. Ханус, Дж. Фокс).
Программалауды оқытудағы геймификация жеке зерттеу бағыты ретінде қалыптасты. Бұл бағыттағы еңбектерде геймификацияланған платформалар мен тапсырмалардың оқу белсенділігіне, табандылыққа, мотивацияға және программалау нәтижелеріне ықпалы зерттелді (Б. Марин, Дж. Фрез, Дж.А. Крус-Лемус, М. Дженеро; З. Жан; Ү. Чакыроглу, Б. Башибюйюк, М. Гюлер, М. Атабай, Б.Ю. Мемиш).
Жоғары білімдегі геймификацияның жалпы тиімділігін жүйелі шолу және мета-талдау бағыты толықтырады. Бұл зерттеулерде геймификацияның оқу белсенділігі, мотивация, академиялық нәтиже және студенттердің қанағаттануына әсері пәндік контекст пен дизайн сапасына тәуелді екені көрсетілді (А. Бозкурт, Г. Дурак; Л.Р. Мурильо-Саморано, Х.А. Лопес-Санчес, А.Л. Годой-Кабальеро, К. Буэно-Муньос).
Мағыналы геймификацияны жобалау бағыты геймификацияны ұпай, бейдж және көшбасшылар тақтасын механикалық енгізу емес, білім алушы үшін мәнді оқу тәжірибесін құру ретінде түсіндіреді. Бұл бағытта ішкі мотивация, таңдау еркіндігі, рефлексия, жедел кері байланыс және оқу әрекетіне шынайы қатысу мәселелері негізделді (С. Николсон; П. Бакли, Е. Дойл).
Ресейлік ғылыми кеңістікте геймификацияны ұғымдық және терминологиялық жүйелеу бағыты қалыптасты. Бұл бағытта «геймификация», «ойындай ойлау» және «ойын элементтері» ұғымдарының шекарасы анықталып, олар менеджмент, ұйымдастыру психологиясы және білім беру контексінде қарастырылды (С.А. Муравская, М.М. Смирнова).
Қазақстандық ғылыми кеңістікте геймификация бірнеше бағытта зерттелуде: программалау мен Python оқытудағы әдістемелік шешімдер (Э.А. Абдыкеримова, М.С. Қиса), IT-кәсіптік бағдарлау және жасырын бағалау моделі (Н.К. Токжигитова, Ж.С. Алимова, Г.С. Жарасова, А.Н. Токжигитова), геймификация платформаларын жіктеу (Э.А. Абдыкеримова, Г.А. Калиева), жалпы педагогикалық тиімділік пен практикалық шектеулерді талдау (А.Т. Байбактина, Д.А. Қуаныш), математиканы оқытуда геймификация элементтерін қолдану (А.С. Сансызбаев, Р.И. Қадырбаева), цифрлық ойындардың теориялық-тарихи дамуын талдау (А.К. Алипова, А.Р. Тұрғанбаева). Осы еңбектер отандық ғылымда геймификация мәселесінің зерттеліп жатқанын көрсетеді, алайда болашақ информатика мұғалімдерін кәсіби даярлауда геймификацияны пәндік мазмұнмен, педагогикалық жобалаумен және бағалау жүйесімен кешенді кіріктіру әлі де жеткіліксіз зерттелген.
Зерттеудің ғылыми жаңалығы:
· психологиялық, педагогикалық және әдістемелік еңбектерді талдау және DMC пирамидасы мен TGEEE  таксономия негізіндегі элементтерінің жіктемесі негізінде геймификация ұғымының авторлық тұжырымы жасалды; 
· болашақ информатика мұғалімдерін оқытуда геймификация элементтерін қолданудың жүйелілік, тұлғалық бағдарлылық, интеграция принциптері мен бес негізгі педагогикалық шарттары анықталды;  
· болашақ информатика мұғалімдерін оқытуда геймификация элементтерін қолданудың құрылымдық-компоненттік моделі құрылды; 
· оқытуда геймификация элементтерін қолданудың «қос рөлдік практика» форматына негізделген әдістемесі жасалды. 
Зерттеудің теориялық маңыздылығы: геймификация элементтерінің жоғары педагогикалық білім беру жүйесіндегі дидактикалық потенциалы туралы ғылыми түсінік кеңейтіліп, геймификация ұғымына берілген тұжырым; геймификация элементтерін болашақ информатика мұғалімдерін кәсіби даярлау контексінде қолданудың ғылыми-әдістемелік негізі; «қос рөлдік практика» принципіне сүйенген геймификацияланған оқытудың құрылымдық моделі.
Зерттеудің практикалық маңыздылығы: болашақ информатика мұғалімдерін оқытуда геймификация элементтерін қолданудың моделі оқытушыларға әдістемелік көмек бола алады. «Бағдарламалауға кіріспе» пәнінің геймификация элементтері интеграцияланған ӨБӨЖ, БӨЖ тапсырмалар бар силлабусы Информатика білім беру бағдарламасының оқу процесіне енгізілді. Blockland.kz авторлық платформасын бағдарламалау курстарын оқытуда қолдана алатындығында. 6В01513 –Информатика(IP) білім беру бағдарламасына (2026 жыл) «Blockly ортасында программалау негіздері» элективті курсы қосылғандығында.
Зерттеу нәтижелерінің дәлелдігі мен негізділігі:
ғылыми және оқу-әдістемелік әдебиеттерді талдау; теориялық және эксперименттік әдістерді қолдану; алынған нәтижелерді статистикалық тұрғыдан өңдеу арқылы қамтамасыз етіледі.
Қорғауға ұсынылатын негізгі қағидалар:
1. Психологиялық, педагогикалық және әдістемелік еңбектерді талдау негізінде «геймификация» ұғымына болашақ информатика мұғалімдерін кәсіби даярлау үдерісіне бейімделген нақтыланған тұжырым ұғымға толықтыру болады;
2. Оқу процесінде геймификация элементтерін тиімді пайдалануға негіз болатын принциптер жүйесі және оның іске асырылуын қамтамасыз ететін педагогикалық шарттар зерттеудің теориялық-әдіснамалық негізін құрайды;
3. Теориялық және практикалық компоненттерді қамтитын, мақсат — мазмұн — нәтиже логикасына құрылған модель зерттеудің əдістемелік негізі болады;
4. Болашақ информатика мұғалімдерін оқытуда «қос рөлдік практика» форматына негізделген геймификация элементтерін қолдану әдістемесі болашақ информатика мұғалімдерінің кәсіби дайындығына оң әсерін тигізеді. 
Зерттеудің базасы:
Эксперименттік зерттеу І.Жансүгіров атындағы Жетісу университеті, Қазақ ұлттық қыздар педагогикалық университеті және Ш. Есенов атындағы Каспий технологиялар және инжиниринг университеті жүргізілді. 
Зерттеудің негізгі кезеңдері: Зерттеу 2023–2026 жылдар аралығында үш кезеңде жүргізілді.
Бірінші кезең (2023–2024) - теориялық-аналитикалық. Ғылыми-педагогикалық және психологиялық әдебиеттерге жүйелі шолу жасалды. Геймификация элеменеттерін қолданудың Жетісу университеті базасындағы қазіргі жағдайын анықтау мақсатында оқытушылардан сауалнама алынды. Зерттеу аппараты тұжырымдалды: мақсат, міндеттер, болжам айқындалды. Авторлық педагогикалық модель мен Blockland.kz платформасы жасалды.
Екінші кезең (2024–2025) - тәжірибелік-эксперименттік. Педагогикалық эксперименттің бірінші фазасы жүргізілді: Study A шеңберінде сауалнама, Study B шеңберінде квазиэксперимент өткізілді. Blockland.kz платформасы апробациядан өтті.
Үшінші кезең (2025–2026) - қорытынды-бағалаушы. Педагогикалық эксперименттің екінші фазасы аяқталды. Алынған деректер Стьюдент t-критерийі, Cohen's d эффект мөлшері және ANCOVA арқылы статистикалық өңделді. Болжамның расталу деңгейі бағаланды; диссертация рәсімделді.
Зерттеудің мақұлдануы және тәжірибеге енгізілуі
Зерттеудің қорытындылары мен нәтижелері І. Жансүгіров атындағы Жетісу университеті Физика-математика факультетінің ғылыми-әдістемелік семинарында баяндалып, талқыланды. «Blockly ортасында программалау негіздері» оқу құралы шығып, қолданысқа енгізілді. 
Авторлық Blockland.kz платформасы мен «қос рөлдік практика» форматына негізделген оқу-әдістемелік кешен І. Жансүгіров атындағы Жетісу университеті, Қазақ ұлттық қыздар педагогикалық университеті және Ш. Есенов атындағы Каспий технологиялар және инжиниринг университетінің оқу процесіне енгізілді.
2024–2025 оқу жылында Blockland.kz платформасы негізінде болашақ информатика мұғалімдеріне арналған «Бағдарламалауға кіріспе» курсының геймификация элементтері интеграцияланған силлабусы әзірленіп, тәжірибеге енгізілді. 6В01513 – Информатика (IP) білім беру бағдарламасына «Blockly ортасында программалау негіздері» элективті курсы қосылды.
Сонымен қатар, зерттеу нəтижелері конференциялар мен семинарларда баяндама арқылы жүзеге асырылды.
Жарияланымдар. Диссертацияның негізгі нəтижелері отандық, шетелдік ғылыми кеңесшілермен бірге ҚР ҒжЖБМ саласындағы сапаны қамтамасыз ету комитеті журналдарында жəне халықаралық ғылыми тəжірибелік конференция материалдарында жарияланды. Диссертацияның негізгі мазмұны бойынша 12 ғылыми-еңбек жарық көрді:
1. Scopus базасындағы басылымдарда жарияланған ғылыми еңбектер – 1 (процентиль – 65, Quartile – Q2);
2. Қазақстан Республикасы Ғылым жəне жоғары білім министрлігінің Білім жəне ғылым саласында сапаны қамтамасыз ету комитеті ұсынған басылымдарында жарияланған ғылыми еңбектер – 3;
3. Халықаралық ғылыми-практикалық конференцияларда жарияланған ғылыми еңбектер - 6; 
4. Оқу құралы – 1; 
5. Авторлық құқықпен қорғалатын объектілерге мемлекеттік тізілімге мәліметтер енгізу туралы куәлік- 2.
Диссертацияның құрылымы.
Диссертациялық жұмыс кіріспеден, үш тараудан, тараулар бойынша қорытындылардан, жалпы қорытындыдан, 174 атаудан тұратын пайдаланылған әдебиеттер тізімінен және қосымшалардан тұрады. Жұмыстың жалпы көлемі 170 бетті, соның ішінде 47 кестені, 28 суретті қамтиды.
«Оқытуда геймификация элементтерін қолданудың ғылыми-теориялық негіздері» атты бірінші бөлімде геймификация ұғымының тарихи-педагогикалық эволюциясы, элементтерінің жіктемесі (DMC пирамидасы, TGEEE таксономиясы), оқу мотивациясына ықпал тетіктері және болашақ информатика мұғалімдерін кәсіби даярлаудың қазіргі жай-күйі баяндалады.
«Болашақ информатика мұғалімдерін оқытуда геймификация элементтерін қолданудың әдістемелік жүйесі» атты екінші бөлімде педагогикалық принциптер мен бес шарт, авторлық бес компоненттік модель, Blockland.kz платформасы және «қос рөлдік практика» форматын кіріктірген оқу-әдістемелік қамтамасыз ету кешені ұсынылады.
«Педагогикалық эксперимент және оның нәтижелері» атты үшінші бөлімде эксперименттің мазмұны, кезеңдері, диагностикалық инструментарийі, статистикалық талдау нәтижелері, болжамның расталу деңгейі және шектеулер баяндалады.
Диссертация мазмұны. Кіріспеде зерттеу тақырыбының өзектілігі негізделген; мақсат, нысан, пән, болжам және міндеттер тұжырымдалған; әдіснамалық-теориялық негіздер, зерттеу әдістері мен кезеңдері, ғылыми жаңалығы, теориялық және практикалық маңыздылығы, қорғауға ұсынылатын қағидалар, сондай-ақ нәтижелердің дәлелдігі баяндалған.
[bookmark: _GoBack]Қорытындыда зерттеудің негізгі нәтижелері жинақталған; жарияланған еңбектер тізімі берілген.
Қосымшада зерттеу барысында қолданылған материалдар, сауалнамалар, нәтижелерді енгізу актілері және авторлық куәліктер ұсынылған.
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