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Түйін: Бұл мақалада білім беру барысында геймификациялық орталардың мумкіншіліктері сипатталған,  білім беру кезеңінде  мамандардың кәсіби қызметінде жаңа геймификациялық технологияларды қолдануы, оның орындалуы негізгі ерекшеліктері сипатталады.

Тірек сөздер: білім беру, геймификация, платформа,оқытуды геймификациялау құрылым, кезеңдер.

Қазіргі цифрлық білім беру ортасында оқыту сапасын арттыру үшін компьютерлік ойындарды қолдануға қызығушылықтың артуда, бұл білім беруді геймификациялауды іске асыру мүмкіндігі бар бағдарламалық құралдарды талдауға арналған зерттеудің өзектілігін анықтайды.
Геймификация ойын технологиясын ойын емес мақсатта қолдаунға арналған. Білім берудегі геймификация оқыту технологиясы ретінде оқыту мотивациясы қалыптастыру мен дамытуға, оқытудың нәтижелілігін арттыруға ықпал етеді. [1]
Геймификацияның мәнін түсінуде келесі тұжырымдар маңызды:
‒ геймификацияның мәні тек Minecraft сияқты үш өлшемді виртуалды әлемге енумен шектелмейді;
- бұл тек жұмыс немесе білім беру үшін қолданылатын ойын жаттығулары емес;
- бұл ойын элементтерін бизнес контекстінде қолдану емес;
Оқытуды геймификациялау үшін мүмкіндігі бар барлық бағдарламалық құралдар әр түрлі топтарға бөлінді. Олар: ойын платформалары, білім беру квесттері, оқытуды басқару қызметтері және ойын құрастырушы сайттар және т.б.. Ойын платформалары тобында Classcraft, MinecraftEdu және DuoLingo бар. Білім беру квесттер тобына Scratch, Quandary және Ribbon Hero кіреді. Оқытуды басқаруды геймификациялау үшін қолданылатын қызметтердің ішінде ClassDojo, Goalbook, Coursera және Brainscape көрсетілген. Ал, геймифкацияны толыққанды құрастырушы сайттардың ауқымы айтарлықтай кең емес.[2]
Біз білім беру ортасында жиі кездесетін геймификациялық веб-қызмет платформаларды сипаттаймыз.
 №1 оқытуды геймификациялау платформасы - EdApp. Қазіргі уақытта бұл нарықтағы оқытуды геймификациялау платформаларының бірі, EdApp онлайн оқыту курстарын әзірлеуге және оларды бұлтқа негізделген авторлық құрал арқылы таратуға мүмкіндік береді. Ол сізге 80-нен астам интерактивті қол жеткізуге мүмкіндік береді eLearning шаблондары білім алушы үшін оқуды қызықты әрі интерактивті етуге арналған ойындар мен викториналар бар. 
Негізгі ерекшеліктері: бұлтқа негізделген авторлық құрал, геймификация элементтері, марапаттар, көшбасшылар тақтасы, пайдаланушы жетістіктері.
№ 2 оқытуды геймификациялау платформасы-Gametize
[bookmark: _GoBack]Корпоративтік деңгейдегі оқытуды геймификациялау платформасы, Gametize ұйымдарға қызметкерлерді оқыту және оқыту бағдарламаларын оңтайландыруға көмектеседі. Бұл құралдың көмегімен сіз оқу материалдарын оқушылар оңай қатысатын интерактивті электрондық курстарға айналдыра аласыз. Геймификацияны үйренуге арналған бағдарламалық жасақтаманы пайдалану үшін сізге ойын үлгілерінің кең кітапханасынан таңдау керек. Олар жобалардың әртүрлі санаттарына бөлінеді, мысалы, қызметкерлерді тарту, оқыту және дамыту, таланттарды тарту, денсаулық және фитнес және басқалары.[3]
Негізгі ерекшеліктері: ойын үлгілері кітапханасы, көшбасшылар тақтасы, төсбелгілер, марапаттар, нәтижелерді бақылау, аналитика.
№ 3 Оқытуды геймификациялау платформасы - Code of Talent
Code of Talent бұл ұйымдарға өз қызметкерлері үшін микрооқыту курстарын әзірлеуге және іске қосуға көмектесетін оқытуды геймификациялаудың кешенді платформасы. Онда курс ұпайлары, белгішелер және марапаттар сияқты мобильді ойынға ұқсас элементтермен толықтырылған жекелендірілген электрондық оқу мазмұнын жасауға мүмкіндік беретін геймификация мүмкіндігі бар. Бұл геймификация мысалдары оқушылардың қатысуын жеңілдетеді және оларды оқуға ынталандырады. Басқа платформалар сияқты, Code of Talent сонымен қатар кірістірілген хабар алмасу және әріптестер арасындағы кері байланыс сияқты мүмкіндіктердің арқасында әлеуметтік оқытуға мүмкіндік береді. Мобильді қолжетімділік-бұл тағы бір тамаша мүмкіндік, өйткені студенттер микро сабақтарға ыңғайлы қол жеткізе алады және оларды кез келген уақытта және кез келген жерде мобильді құрылғыларымен аяқтай алады.
Негізгі ерекшеліктері: Микрооқыту, геймификация, әлеуметтік оқыту, кері байланыс, мобильді қолжетімділік.
№4 Оқытуды геймификациялау платформасы - Archy Learning
Archy Learning бұл командалық сынып құру үшін пайдалануға болатын толық жабдықталған оқу геймификация платформасы. Бұл әр түрлі елдерден қашықтағы оқушыларды оқытатындар үшін ыңғайлы. Жоғары жауап беретін пайдаланушы интерфейсі арқылы оқуды жақсарту үшін бейне сілтемелерін, сабақ жазбаларын, PDF файлдарын және басқа сандық ресурстарды оңай жіберуге болады. Сонымен қатар,  жекелендірілген мәтіндер, аралас емтихандар, үй тапсырмалары, интерактивті бейне модульдер және пайдаланушы ойындары арқылы оқу траекторияларын жасауға мүмкіндік береді. Екінші жағынан, Archy Learning-тің мектеп пен бас кеңсенің жұмысын бақылау мүмкіндіктері оқудың аяқталу дәрежесі мен әрбір оқушының ұпайлары туралы түсінік беруге арналған.
Негізгі ерекшеліктері: сынып құру, әр түрлі файлдарды жіберу мүмкіндіктері, арнайы курстық тесттер, үй тапсырмасы, интерактивті бейне модульдері мен ойындар, мектепті қадағалау.
№5 оқытуды геймификациялау платформасы - Edgagement
Edgagement бұл командалар үшін геймификацияланған микрооқыту курстарын, викториналар мен сауалнамаларды жасауға көмектесу үшін авторлық жобаларды құрудың қарапайым құралын пайдаланатын оқытуды геймификациялау платформасы. Графикалық дизайн бойынша іс жүзінде ешқандай артықшылық болмаса да, 15-тен астам ойын шаблондарымен қызықты оқу материалдарын жасауға болады. Олардың ішіндегі ең көп тарағандары "Ералаш". Платформа сонымен қатар ұйымдарға көшбасшылар тақтасы мен сыйақы мүмкіндіктерін ұсынады, олар оқу процесіне қатысушылар арасында достық бәсекелестікті ынталандырудың және оларды оқуды аяқтауға ынталандырудың тамаша құралы. Edgagement деректер орталығы әр оқушының ойынға қатысу статистикасына, аяқталу жылдамдығына және алған біліміне жылдам қол жеткізуге мүмкіндік береді, осылайша олардың жалпы тиімділігін бағалауға болады. Болашақта жақсы нәтижелерге қол жеткізу үшін оқу мазмұнын оңтайландыруды іске асырады.
Негізгі ерекшеліктері:  геймификацияланған викториналар, сауалнамалар және микрооқыту мазмұны, ойын үлгілері, көшбасшылар тақтасы, марапаттар, деректер орталығы.
1-кестеде кең таралған геймификациялау платформаларының салыстырмалы талдауы берілген.

Кесте 1. Геймификациялау платформаларының салыстырмалы сипаттамасы 
	Платформа атауы
	Сілтеме
	Құны
Тегін(+)
Ақылы(-)
	Қызмет түрі On/Of
	Тіл
	Жылы
	Өңдеу қызметі

	EdApp
	https://www.edapp.com/

	Тегін
	On
	Орыс тілі,ағылшын тілі
	
	жоқ

	SubBy
	https://subby.online/

	630
Рубль\
1ай
	On
	Орыс тілі, ағылшын тілі
	2018
	жоқ

	Lets
Cover
	https://letscover.me/

	200 рубль\
1ай
	On
	Орыс тілі,ағылшын тілі
	2022
	жоқ

	My
Quiz
	https://myquiz.ru/

	Тегін
	Оn
	Орыс тілі,
ағылшын тілі
	2023
	жоқ

	Work and Play
	http://workandplay.ru/

	Тегін
	On
	Орыс тілі,ағылшын тілі
	2021
	жоқ

	Habitica
	https://habitica.com/

	Тегін
	On
	Орыс тілі,ағылшын тілі
	2014
	жоқ

	Duolingo
	https://ru.duolingo.com/

	Тегін
	On
	Орыс тілі,ағылшын тілі,неміс тілі,француз тілі
	2022
	






























Қорытынды

Бұл мақаланы жазу барысында мен білім беру  жүйесінің геймификациялық моделінің тиімді оқытуды жүргізудің жаңа танымал платформаларын және әр түрлі сипаттамаларын,  оқыту процесінде ойындарда қолданылатын ойын элементтері мен тәсілдерін білім беру контексте қолдану деп түсініледі.Қорытындылай айтқанда білім беру процесінде геймификациялық веб қызметтерді пайдалану білім алушылардың қызығушылығын оятып,сабаққа деген мотивтерін күшейтеді.Білім беру сапаасын жақсарту мақсатында ұйымдастыру кезеңінде геймификациялық веб-қызметтерді пайдалану тиімді әдістердің бірі болып саналады.
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