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АРАПОВА Әсел Әбдірахымқызы,

№61 жалпы білім беретін мектебінің директоры.

Түркістан облысы, Сарыағаш ауданы

Тагаева Лазакат Сейдалиевна

Ю.Гагарин жалпы орта білім беретін мектебінің орыс тілі және әдебиеті пәні мұғалімі.

Түркістан облысы, Сарыағаш ауданы

ОҚУ ҮДЕРІСІНЕ ГЕЙМИФИКАЦИЯНЫ ЕНГІЗУ АРҚЫЛЫ ТИІМДІ МЕКТЕП МОДЕЛІНЕ КӨШУ
Білім беру саласында жүріп жатқан заманауи өзгерістер оқытудың жаңа әдістерін енгізуді қажет етуде. Соның бірі — зерттеуші мектеп моделіне көшу. Бұл модель оқушыны білімнің пассивті тұтынушысы емес, белсенді ізденуші, зерттеуші ретінде қалыптастыруды мақсат етеді. Мұндай мақсатқа жету үшін оқу процесін жаңаша ұйымдастыру қажет. Сол тәсілдердің ішінде геймификация – оқушыны қызықтырудың, ынталандырудың және зерттеуге тартудың тиімді құралы ретінде кеңінен қолданылуда. Әлемдік білім беру тәжірибесі көрсеткендей геймификацияны оқу үдерісіне енгізу зерттеуші мектеп моделіне көшудің тиімді жолдарының бірі болып табылады. Ойын элементтерін қолдану оқушылардың оқу мотивациясын арттырып қана қоймай, олардың зерттеушілік және сыни ойлау қабілеттерін дамытуға септігін тигізеді. Геймификация (ағылш. gamification) — ойынға тән элементтерді ойыннан тыс салаларға, соның ішінде білім беру үдерісіне қолдану деген мағына береді. Геймификацияның басты элементтері: ұпайлар мен марапаттар (бадждар, жетістіктер), квесттер (тапсырмалар желісі), деңгейлер (оқу мақсатын кезең-кезеңмен орындау), лидербордтар (көшбасшылар кестесі, виртуалды кейіпкерлер мен сценарийлер. Бұл тәсіл оқушылардың қызығушылығын арттырып, белсенді әрекетке итермелейді.      
        Зерттеуші мектепке ойын әдісі бойынша көшу барысында төмендегі цифрлық білім беру платформаларын қолдану ұсынылады:
· Quizizz, Kahoot!, Wordwall – пәндік білімді бекіту;

· Classcraft, Minecraft Education – командалық ойын арқылы зерттеу жүргізу;

· Padlet, Canva, Google Slides – зерттеу нәтижесін креативті түрде ұсыну.
Мұғалім енді сабақ беруші емес, оқу кеңесшісі (фасилитатор) рөлінде болады. Ол, ойын элементтерімен байытылған зерттеу тапсырмаларын құрастырады, оқушының дербестігін арттырады, қателік жасауға еркіндік беріп, сол арқылы сыни ойлау мен жауапкершілік сынды қасиеттерін дамытады.

Процес барысында оқушыларды бағалау жүйесін жаңғырады. Формативті бағалау ұпай, бейдж, жетістік белгісі арқылы, өзін-өзі және қатарын бағалау арқылы жауапкершілікке баулу, портфолио жинау – зерттеу жұмысын жүйелеу және дамыту басты міндет болып табылады. Осыған орай оқу ортасы оқу кеңістігі оқушы әрекетін қолдауға,  STEM-зертхана, робототехника бұрышы мен Maker-space аймақтары, мобильді құрылғылар, цифрлық тақталар, интерактивті ресурстарғ бағытталады, икемделеді.
Қорыта айтқанда, геймификацияны оқу үдерісіне енгізу – зерттеуші мектеп моделіне көшудің заманауи әрі тиімді жолы. Бұл тәсіл оқушыларды оқуға ынталандырады, белсенділікке шақырады, зерттеушілік әрекеттерге баулиды. Мұғалім мен оқушы арасындағы қарым-қатынас өзгеріп, оқушы білім алушы ғана емес, білімді жасаушы субьектке айналады. Геймификация зерттеу дағдыларын ойын арқылы дамытып, мектепті шынымен де зерттеуші білім беру орталығына айналдыруға мүмкіндік береді.
Сарыағаш ауданы №61 жалпы білім беретін мектебінің директоры, педагог-шебер, басшы-көшбасшы санатындағы қазақ тілі мен әдебиеті пәні мұғалімі, филология ғылымдарының магистрі Арапова Асель Абдурахимовнаның мектеп тәжірибесіне инновациялық идеяларды енгізу бойынша «Геймификация арқылы зерттеуші мектепке» тақырыбындағы 

Жоспары

 (жүзеге асыру кезеңі 2024 – 2025 оқу жылы)

1. Инновация енгілетін мектеп атауы: Сарыағаш ауданы №61 жалпы білім беретін мектебіні
1. Инновациялық жобаның толық атауы: «Геймификация арқылы зерттеуші мектепке»

2. Инновациялық жобаны іске асырудың өзектілігі: Цифрлық дәуірде Z, альфа  ұрпақтардың өз әлемі бар. Ол виртуалды әлем. Дәстүрлі оқытатын мұғалім әлемі оқушылар үшін қызықсыз, олардың оқуға деген мотивациясын төмендетеді. Сондықтан технологиялар заманында мұғалім өз іс-тәжирибелеріне зерттеу жүргізе отырып,  геймификацияны тиімді пайдалану арқылы оқушылардың қызығушылықтарын оятып, өздігінен оқу дағдыларын қалыптастыру маңызды.

3. Инновациялық жобаның мақсаты:  Геймификацияны  сабақ және сабақтан тыс үдерістерге енгізу арқылы мұғалімдердің  АКТ, зерттеу дағдыларын дамыту.  

4.  Инновациялық жобаның міндеттері:   

- сабақ және сабақтын тыс үдерістерге геймификацияны ендіру арқылы мұғалімдердің зерттеушілік құзыреттіліктерін арттыру;

- түрлі білім платформаларын тиімді пайдалану арқылы АКТ құзіреттіліктерін дамыту;

- геймификацияны сабақ және сабақтан тыс шараларға қолдану арқылы оқушылардың оқу мотивацияларын арттыру;

- жобаның нәтижелері арқылы тиімділігін  бағалау.

5. Жобадан күтілетін нәтижелер: 

- мұғалімдер геймификация туралы кәсіби білім алады;

- мұғалімдердің АКТ дағдылары дамиды;

- мұғалімдер түрлі білім платформаларын тиімді пайдалана алады;

- өз іс тәжирибелерін зерттеу дағдылары қалыптасады; 

- оқушылардың оқуға қызығушылығы, өз бетінше білім алу дағдылары дамиды.

6. Инновациялық жобаның нысаналы аудиториясы: педагог- шебер, педагог-зерттеуші санатындағы педагогтер, 4,8-сыныптар.

7. Жобаның материалдық-техникалық қамтамсыз етілуі: Нысаналы сыныптарды заманауи бейнеқабырға интерактивті тақталармен, жоғарғы жылдасдықтағы интернет желісімен қамтылған.
7. Инновациялық жобаның негізгі идеясы 


8. Инновациялық қызмет базасы (мақсатты аудитория)  8 – 11  сыныптар (310 оқушы),  62 мұғалім
	№
	Атқарылатын іс-шаралар
	Мақсаты
	Күтілетін нәтиже
	Жауаптылар
	Орындалу мерзімі
	Ресурстар
	Эвалюация/ мониторинг

	I -кезең . Жобаны іске асыруды ұйымдастыру және дайындық кезеңі

	1
	Мұғалімдермен дөңгелек үстел: « Білім берудегі нновациялық трендтер – заман талабы »
	Мектепті дамыту жоспары және «Геймификация арқылы зерттеуші мектепке» жобасымен таныстыру, пікірлесу 
	Дөңгелек үстелдегі кері байланыстан кейін мектепті дамыту жоспары және «Геймификация арқылы зерттеуші мектепке» жобасы жоспарына толықтырулар мен түзетулер енгізіледі
	Арапова А.А., педагог-шебер, мектеп директоры, тәжірибе жүргізуші
	қыркүйек
	МДЖ-1 және жоба жоспары
	Мұғалімдердің кері байланыстары

	2
	Шебер, зерттеуші мұғалімдер отырысы. Зерттеу топтарын құру 
	Көшбасшылар, зерттеу командасын құру, міндеттерді бөлісу, зерттеу тобын құру
	Көшбасшылар командасын құрылады,  міндеттер бөлінеді, зерттеу тобын құрылады
	К. Кулмырзаева өзгеріс енгізу командасының жетекшісі
	Ай сайын 
	 Команда құру туралы нұсқаулық
	 Мұғалімдердің ұсыныстарын талдау

	3
	«Қандай білім платформалары тиімді?» Педагогтерден сауалнама жүргізу, талдау, қорытынды шығару
	Мұғалімдердің оқытудағы қажеттіліктерін анықтау
	Мұғалімдердің кәсіби құзыреттілік деңгейі анықталады
	К. Кулмырзаева
	Қыркүйек 
	Сауалнама сұрақтары
	Сауалнама жауаптарын талдау

	4
	Бейнебаянды талқылау: «Геймификация білімді өзгертуде» 
	Әлемдік және еліміздің заманауи білім платформаларын талдау талдау, мұғалімдерге мотивация туғызу
	Мұғалімдер білім платформаларымен танысады
	Информатика пәнінің мұғалімі
	Тоқсан сайын 
	Бейнебаян және талқылау сұрақтары
	Мұғалімдердің кері байланыстарын талдау

	5
	Шығармашылық топтың отырысы
	Білім платформаларын таңдау, саралау. Нысаналы сыныптарды анықтау
	  Коучинг, тренингетер жоспарлайды,
	К. Кулмырзаева зерттеу тобының жетекшісі
	Тоқсан сайын
	Сабақты зерттеу туралы нұсқаулық
	ҚМЖ әзірлеу үдерісін бақылау

	II- кезең — бастапқы зертттеушілік білім беру инновациялық әрекеттерді іске асыру, тәжірибеден өткізіп көру.

	6
	Коучинг: «Геймификацияға негізделген оқыту артықшылықтары мен қиындықтары»
	Геймификацияға негізделген оқыту артықшылықтары мен қиындықтарын талқылау,  білім платформаларын меңгеру жолдарын  анықтау
	Мұғалімдер геймификацияға негізделген оқыту артықшылықтары мен қиындықтарын талқылайды, білім платформаларын меңгеру жолдарын  анықтау
	А.Арапова
	Қараша 
	Коучинг жоспары, геймификацияға  негізделген оқыту туралы нұсқаулық
	Мұғалімдердің рефлексиясы, кері байланыстары

	7
	Әдістемелік тренинг: «Bamboozle», Superkid, Lumio, Educaplay платформаларының тиімділігі

	Білім платформаларын меңгеру
	 Мұғалімдер өз пәндері бойынша геймификацияға негізделген білім платформаларын меңгереді
	К. Кулмырзаева
	Қараша 
	Әдістемелік тренинг жоспары
	Платформаларды талдау, талдау үдерісін бақылау, бағалау

	8


	Кейс шешу сағаты: «Lesson study» жоспарлау қадамдары
	  шешімін табуға үйрету
	Оқушылар мәтіннен проблеманы анықтауды, проблеманың шешімін табуды, кейс шешуді үйренеді
	Ш. Маханова 
	Желтоқсан 
	Кейстер 
	Кейс шешімдері бағаланады, мұғалімдерге кері байланыс беріледі

	9
	Тренинг: «Nearpod «Flippity.net»              «Mozaik»
	Платформа моделімен танысу, осыған сәйкес тапсырмалар құрастыруды меңгеру
	Платформамоделімен танысады, осы модель бойынша оқу мақсатына сәйкес  тапсырмалар құрастырады
	Ш. Маханова  педагог-зерттеуші, дамыту командасының  мүшесі
	Желтоқсан 


	Коучинг жоспары, Chal­lenge Based Learning туралы ақпараттар
	Мұғалімдердің рефлексиясы, кері байланыстары

	10
	Оқыту тренингі: «СhAT gpt» , «Classroomscreen», «Jouteka»
	Сабақты зерттеуді жоспарлау қадамдарын, бақылауды жоспарлауды меңгеру
	Мұғалімдер сабақты зерттеуді және бақылауды жоспарлайды, дерек жинау тәсілдерін анықтайды
	педагог-сарапшы, мектеп директоры, тәжірибе жүргізуші
	Қаңтар 


	Сабақты зерттеу туралы нұсқаулықтар
	Мұғалімдердің пікірлерін зерделеу

	11
	Квест ойыны (8- сыныптар): оқудағы проблеманы қалай шешуге болады 
	Оқушыларға өз бетінше проблеманы шешуді үйренуіне, ойлануына ықпал ету
	Оқушылар оқудағы проблеманы шешу жолдарын талқылайды
	зерттеу тобының мүшесі
	Қаңтар 
	Квест ойынын жүргізу нұсқаулығы 
	Оқушылардың ойынын бақылау, 

	12
	Сабақты зерттеу: 4- сынып математика, сабақтың тақырыбы: Тікбұрышты үшбұрыштың ауданын табу

Сабақты зерттеуді талқылау
	Проблемалық оқытудың оқуға әсерін зерттеу
	Проблемалық оқытудың оқуға әсерін зерттеу үшін деректер жиналады, талқыланады
	К. Кулмырзаева
	Ақпан 
	Шеберлік сабақтарының жазбалары мен жоспарлары
	Сабақы зерттеуді талдау

	13
	Ата-аналар қатысуымен семинар-тренинг: «Геймификация – заман талабы»
	Ата аналарды жоба барысымен таныстыру
	Ата-аналар тәрбиеге қатысты кейстерді шешу арқылы өз баласын тәрбиелеуі туралы рефлексия жасайды 
	Ата-аналар қауымдастығының өкілдері 
	Ақпан  
	Кейстер
	Ата-аналардың пікірлерін зерделеу, үдерісті бақылау

	14-15
	Нысаналы сыныптардағы зерттеу сабақтарына қатысу


	Сабақта геймификацияға негізделген оқытудың орын алғандығын және оның деңгейін бақылау
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