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«GEN ALPHA» ОҚУШЫЛАРЫНЫҢ БИОЛОГИЯҒА ҚЫЗЫҒУШЫЛЫҒЫН 

АРТТЫРУДА ЦИФРЛЫҚ БІЛІМ БЕРУ ПЛАТФОРМАЛАРЫН  

ҚОЛДАНУДЫҢ ТИІМДІЛІГІ 

 

Аңдатпа 

Қазіргі уақытта білім беруді цифрландыру Қазақстанның стратегиялық даму бағыттары-ның 

бірі болып табылады. «Цифрлық Қазақстан» мемлекеттік бағдарламасы мен «Білім туралы» 

Заңда білім сапасын арттыру, қолжетімділікті кеңейту және оқушылардың цифрлық 

сауаттылығын дамыту міндеттері айқын кӛрсетілген. Осы тұрғыда «Gen Alpha» буынының 

ерекшеліктерін ескере отырып, оқыту процесіне цифрлық платформаларды енгізу ӛзекті мәселе 

болып отыр. Зерттеу жұмысы 7-сынып оқушылары арасында жүргізіліп, оның негізгі мақсаты – 

цифрлық білім беру құралдарының (Kundelik, Google Classroom, Kahoot, Quizizz, PhET 

Simulation) биология пәніне деген қызығушылыққа ықпалын анықтау болды. Зерттеу барысында 

pre-test және post-test әдістері, сауалнама және эксперименттік тапсырмалар қолданылды. 

Алынған нәтижелер бастапқыда оқушылардың пәнге қызығушылығы мен цифрлық құралдарды 

қолдану тәжірибесі орташа деңгейде болғанын кӛрсетті. Эксперименттен кейін пәнге 

қызығушылық 13%-ға, визуалды материалдар мен ойын технологияларын қабылдау 13-15%-ға 

артты, ал цифрлық құрылғыларды қолдану деңгейі 8-ден 11 оқушыға дейін ӛсті. Жүргізілген 

зерттеу нәтижелері Gen Alpha оқушылары үшін дәстүрлі әдістерді заманауи цифрлық 

платформалармен ұштастырудың тиімділігін кӛрсетіп, тақырыптың ӛзектілігін тәжірибелік 

тұрғыда дәлелдеп берді. 

Түйін сөздер: цифрлық білім беру платформалары, Gen Alpha, биологияны оқыту, 

оқушылардың қызығушылығы, интерактивті әдістер, сауалнама. 
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ЭФФЕКТИВНОСТЬ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ЦИФРОВЫХ ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫХ 

ПЛАТФОРМ ДЛЯ ПОВЫШЕНИЯ ИНТЕРЕСА УЧАЩИХСЯ «GEN ALPHA»  

К БИОЛОГИИ 
 

Аннотация 

В настоящее время цифровизация образования является одним из стратегических 

направлений развития Казахстана. В государственной программе «Цифровой Казахстан» и 

Законе «Об образовании» четко обозначены задачи по повышению качества образования, 

расширению его доступности и развитию цифровой грамотности учащихся. В этом контексте с 

учетом особенностей поколения «Gen Alpha» внедрение цифровых платформ в учебный 

процесс становится актуальной задачей. 

Исследование было проведено среди учащихся 7-х классов, его основная цель заключалась 

в выявлении влияния цифровых образовательных инструментов (Kundelik, Google Classroom, 

Kahoot, Quizizz, PhET Simulation) на интерес к предмету биологии. В ходе исследования 

применялись методы pre-test и post-test, анкетирование и экспериментальные задания. 

Полученные результаты показали, что на начальном этапе интерес учащихся к предмету и 

опыт использования цифровых инструментов находились на среднем уровне. После 

эксперимента интерес к предмету увеличился на 13%, восприятие визуальных материалов и 

игровых технологий возросло на 13–15%, а уровень использования цифровых устройств 

поднялся с 8 до 11 учащихся. Результаты проведенного исследования подтвердили эффектив-

ность сочетания традиционных методов с современными цифровыми платформами для 

учащихся поколения Gen Alpha и продемонстрировали практическую значимость темы. 

Ключевые слова: цифровые образовательные платформы, Gen Alpha, обучение биологии, 

интерес учащихся, интерактивные методы, анкетирование. 
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THE EFFECTIVENESS OF USING DIGITAL EDUCATIONAL PLATFORMS  

TO INCREASE GEN ALPHA STUDENTS‟ INTEREST IN BIOLOGY 

 

Abstract 

At present, the digitalization of education is one of the strategic directions of Kazakhstan‘s 

development. The state program ―Digital Kazakhstan‖ and the Law ―On Education‖ clearly outline 

the tasks of improving the quality of education, expanding its accessibility, and developing students‘ 

digital literacy. In this context, considering the characteristics of Generation Alpha, the integration of 

digital platforms into the learning process becomes a relevant task. 

The study was conducted among 7th-grade students, with the main goal of identifying the impact 

of digital educational tools (Kundelik, Google Classroom, Kahoot, Quizizz, PhET Simulation) on 

interest in the subject of biology. The research employed pre-test and post-test methods, 

questionnaires, and experimental tasks. 

The obtained results showed that at the initial stage, students‘ interest in the subject and their 

experience in using digital tools were at an average level. After the experiment, interest in the subject 

increased by 13%, perception of visual materials and gamified technologies improved by 13–15%, 

and the number of students using digital devices rose from 8 to 11. The findings of the study 
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confirmed the effectiveness of combining traditional methods with modern digital platforms for 

students of Generation Alpha and highlighted the practical significance of the topic. 

Keywords: digital educational platforms, Generation Alpha, biology learning, students‘ interest, 

interactive methods, questionnaire. 

 

Кіріспе. Қазақ қоғамы мен білім беру жүйесінің қазіргі даму контекстінде білімді цифр-

ландыру – мемлекеттік саясаттың басым бағыттарының бірі. Қазақстан Республикасының 

«Білім туралы» Заңы азаматтардың сапалы білім алу құқығын қамтамасыз етуге бағытталған 

негізгі құқықтық негіз болып табылады және білім беру үрдісінде прогрессивті технология-

ларды енгізуге құқықтық база береді [1]. Сонымен қатар, «Цифрлық Қазақстан» мемлекеттік 

бағдарламасы білім беру саласын цифрландыруды стратегиялық мақсат ретінде айқындайды 

және білім сапасын, қолжетімділікті және цифрлық сауаттылықты арттыру шараларын 

қамтиды [2]. Бұл білім беру процесіне ақпараттық-коммуникациялық технологияларды 

(АКТ) енгізудің мемлекеттік деңгейде қажетті әрі жоспарлы екендігін кӛрсетеді. 

Бүгінгі «Gen Alpha» буыны (2010 жылдан бастап дүниеге келгендер) сандық құрылғылар 

мен платформаларға ерте жастан бейімделген, «digital natives» сипаттамасына жақын ұрпақ 

ретінде сипатталады. Олардың ақпарат қабылдау, коммуникация және ойлау стилі бұрынғы 

ұрпақтардан ерекшеленеді, сондықтан дәстүрлі оқыту әдістерімен салыстырғанда АКТ-ға 

негізделген тәсілдер осы буынның қызығушылығын, жетістігін және зерттеушілік белсен-

ділігін арттыруда жоғары әлеуетке ие [3]. 

Биология пәні визуалдық, тәжірибелік және зерттеу дағдыларын қажет ететін сала 

болғандықтан, оны оқытуда цифрлық платформаларды қолданудың артықшылықтары 

ерекше байқалады. Халықаралық зерттеулерде бұл мәселе кеңінен талданған. Мәселен, 

Jonassen (2000) веб-негізделген оқыту ортасы оқушылардың белсенді танымдық әрекеттерін 

дамытатынын атап ӛтсе [4], Clark және Mayer (2016) мультимедиялық оқыту теориясында 

бейнелік және интерактивті контенттің білімді ұзақ есте сақтауға ықпалын дәлелдеген [5]. 

Дәл осы бағыттағы заманауи зерттеулерде (Bower, 2019; Merchant, 2020) AR/VR технология-

лары күрделі биологиялық концепцияларды визуализациялау, қауіпсіз тәжірибелер жасау 

және оқушылардың пәнге деген қызығушылығын арттыру үшін тиімді құрал екені кӛрсетіл-

ген [6]. Сонымен қатар, Dicheva және әріптестері (2015) геймификация элементтері оқушы-

лардың мотивациясын айтарлықтай жоғарылатып, оқу процесін қызықты әрі белсенді 

ететінін дәлелдеген [7]. 

Отандық ғалымдар да білім беру процесін цифрландыру мәселесін белсенді зерттеп жүр. 

Нұрбекова Ж.Ж. (2020) Қазақстан мектептерінде АКТ қолданудың негізгі бағыттарын талдай 

отырып, инфрақұрылымдық теңсіздік пен мұғалімдердің цифрлық сауаттылық деңгейінің 

әркелкілігін атап ӛтеді [8]. Әбдіғапбарова Ұ. (2021) зерттеулерінде ауыл мектептерінде 

цифрлық платформаларды енгізудің қиындықтары мен шешім жолдарын қарастырады [9]. 

Ал Махамбетова А.Ж. (2019) ӛз еңбектерінде электрондық оқулықтар мен мультимедиялық 

ресурстардың биология пәнін оқытудағы тиімділігін айқындап, оқушылардың пәнге деген 

ынтасының артқанын кӛрсеткен [10]. 

Дегенмен, Қазақстан жағдайында АКТ-ны енгізудің тәжірибесі мен нәтижелілігін 

бағалайтын жүйелі эксперименттік зерттеулер әлі де жеткіліксіз. Әсіресе Gen Alpha оқушы-

ларының биологияға деген қызығушылығына нақты цифрлық платформалардың әсерін 

салыстырмалы-эксперименттік тұрғыда қарастыру ӛзекті болып отыр. Проблеманың мәні де 

осында: халықаралық деңгейде тиімділігі дәлелденген цифрлық шешімдердің Қазақстан 

жағдайында қандай нәтиже беретіндігі, оны ұлттық инфрақұрылымға, тілдік және мәдени 

ерекшеліктерге қалай бейімдеу керектігі әлі толық зерттелмеген. 

Осы тұрғыдан алғанда, «Gen Alpha» оқушыларының биологияға қызығушылығын 

арттыру мақсатында цифрлық білім беру платформаларын жүйелі түрде енгізудің тиімділігін 

бағалайтын эксперименттік зерттеу ұлттық деңгейдегі білім саясатының жүзеге асуына, пән 

мұғалімдерінің практикалық қызметіне тікелей әсер етеді. Мемлекеттік бағдарламалар 
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талаптары мен буынның цифрлық ерекшеліктерін ескере отырып, бұл тақырып теориялық 

тұрғыдан да, практикалық тұрғыдан да ерекше маңызға ие. 

Материалдар мен әдістер. Эксперименттік зерттеу №126 мамандандырылған лицей 

базасында 7-сынып оқушылары арасында жүргізілді. Зерттеуге барлығы 23 оқушы қатысты. 

Эксперименттің негізгі мақсаты – цифрлық білім беру платформаларын (Kundelik, Google 

Classroom, Kahoot, Quizizz, PhET Simulation т.б.) қолдану арқылы «Gen Alpha» оқушы-

ларының биологияға қызығушылығын арттыру деңгейін айқындау болды. 

Зерттеу барысында оқушылар бастапқы білім деңгейін анықтау үшін алдын-ала диагнос-

тикалық тест (pre-test) тапсырды. Бұл тест оқушылардың биология пәніне деген қызығу-

шылығы мен білім деңгейін бағалауға бағытталды. Эксперименттік жұмыстан кейін, яғни 

цифрлық платформаларды жүйелі түрде пайдаланып оқытудан соң, оқушыларға қайта 

бақылау тесті (post-test) жүргізілді. Алынған нәтижелер салыстырылып, оқушылардың пәнге 

деген қызығушылығы мен білім сапасының ӛзгерісі талданды. 

Әдістемелік негіз ретінде отандық және шетелдік ғалымдардың еңбектері қарастырылды. 

Атап айтсақ, оқытудағы ақпараттық-коммуникациялық технологиялардың тиімділігін баға-

лауда Ю.К. Бабанский [10], оқушылардың қызығушылығын қалыптастыруда И.Я. Лернердің 

[11] әдістемелік тұжырымдары, ал білім сапасын диагностикалауда Блум таксономиясына 

негізделген бағалау жүйесі [12] қолданылды. Сонымен қатар, оқушылардың танымдық 

белсенділігін арттыруға бағытталған Ж.Қараевтың деңгейлеп-саралап оқыту технологиясы 

[13] және заманауи цифрлық педагогикаға қатысты шетелдік ғалымдар – Prensky [14], Selwyn 

[15], Anderson [16] еңбектерінің әдістемелік қағидалары басшылыққа алынды (1-кесте). 

 

Кесте 1.  Зерттеу кезеңдері мен қолданылған әдістері 

 

Зерттеу кезеңдері Мақсаты Қолданылған әдістер/қҧралдар 

Диагностикалық 

кезең 

Оқушылардың бастапқы 

қызығушылығы мен 

білім деңгейін анықтау 

- Сауалнама жүргізу - Pre-test 

(диагностикалық тест тапсырмалары) 

Эксперименттік 

кезең 

Оқыту процесінде 

цифрлық білім беру 

платформаларын қолдану 

- Kundelik.kz – оқушылардың білім алу 

белсенділігін қадағалау - Google Classroom – 

тапсырмаларды беру, кері байланыс - Kahoot, 

Quizizz – викториналар, ойын түріндегі 

сұрақтар - PhET Simulation – күрделі 

биологиялық процестерді визуалды 

модельдеу 

Қорытынды кезең 

Цифрлық 

платформаларды 

қолданудан кейінгі білім 

деңгейін бағалау, 

салыстыру 

- Post-test (қорытынды тест тапсырмалары) - 

Бастапқы және кейінгі нәтижелерді 

салыстыру 

 

Экспериментте қолданылған материалдар: 

● 7-сынып биология пәнінің мемлекеттік бағдарламаға сәйкес оқулықтары; 
● цифрлық платформаларға арналған дайын тапсырмалар; 
● оқушылардың қызығушылығын анықтайтын сауалнама парақтары; 
● pre-test және post-test сұрақтар жинағы. 
Алынған нәтижелер оқушылардың бастапқы және кейінгі білім кӛрсеткіштерін салыс-

тыру арқылы талданды. Бұл тәсіл цифрлық білім беру платформаларын қолданудың «Gen 

Alpha» оқушыларының биологияға қызығушылығын арттырудағы тиімділігін айқындауға 

мүмкіндік берді. 

Нәтижелер мен талқылаулар. Зерттеудің алғашқы кезеңінде оқушылардың биология 

пәніне деген қызығушылығын және цифрлық білім беру платформаларын қолдануға кӛз-
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қарасын анықтау мақсатында сауалнама жүргізілді. Барлығы 23 оқушы қатысты. Экспери-

ментке дейін жүргізілген сауалнама 7-сынып оқушыларының биология пәніне деген 

бастапқы қызығушылығы мен оқу барысында қолданылатын түрлі әдіс-тәсілдерге кӛзқара-

сын анықтауға бағытталды. Сауалнама сұрақтары оқушылардың пәнге қызығушылығы, 

визуалдық материалдардың тиімділігі, цифрлық құрылғыларды қолдану тәжірибесі, ойын 

элементтері мен виртуалды модельдерге кӛзқарасы, сабақтағы интерактивтілікке қатысуын 

бағалауға негізделді. Алынған жауаптар негізінде тӛмендегі диаграмма құрастырылды 

(Сурет 1). 

 

 
 

Сурет 1 – 7-сынып оқушыларының сауалнама нәтижелері 

 

Экспериментке дейін жүргізілген сауалнама қорытындылары оқушылардың биология 

пәніне деген бастапқы қызығушылығы орташа деңгейде екенін кӛрсетті. Оқушылардың басым 

бӛлігі (15) биологияны қызықты деп санаса, қалғандары (8) қызығушылық танытпаған. Бұл 

биология пәнін оқытуда қосымша ынталандыру құралдарының қажет екенін аңғартады. 

Визуалдық материалдардың (суреттер, бейнематериалдар) маңыздылығы да айқындалды: 

12 оқушы оларды пайдалы деп есептесе, 11 оқушы онша тиімділігін байқамаған. Бұл жерде 

оқыту процесінде кӛрнекіліктің жүйелі әрі әдістемелі қолданылуы қажет екенін кӛруге 

болады. 

Цифрлық құрылғыларды оқу үшін пайдалану деңгейі тӛмен екені байқалды: тек 8 оқушы 

«иә» деп жауап берген, ал 15 оқушы мұндай тәсілді қолданбайды. Бұл нәтиже оқушылардың 

цифрлық сауаттылығы мен оқу тәжірибесіне жаңа технологияларды енгізу қажеттігін 

айғақтайды. 

Ойын түріндегі тапсырмаларға (Kahoot, Quizizz) деген қызығушылық жоғарырақ болып 

шықты – 14 оқушы оң жауап берген. Бұл әдістерді оқыту процесіне қосу арқылы оқушылар-

дың белсенділігін арттыруға болатынын білдіреді. 

Виртуалды модельдер (PhET, BioDigital) бойынша жауаптар әркелкі болды: 7 оқушы 

тиімді деп бағаласа, 8 оқушы «жоқ» деп жауап берді, тағы 8 оқушы қиналып жауап берген. 

Бұл технологиялық құралдармен оқушылардың тәжірибесі жеткіліксіз екенін, сол себепті 

қосымша түсіндіру мен үйретудің қажеттілігін кӛрсетеді. 

Дәстүрлі әдістерге қатысты пікірлер де екіге бӛлінді: 13 оқушы жеткілікті деп санаса, 10 

оқушы оларды жеткіліксіз деп бағалады. Демек, дәстүрлі оқыту әдістерін толықтырушы 

жаңа педагогикалық тәсілдер қажет. 

Зерттеу тапсырмалары мен жобаларға 14 оқушы қызығушылық танытты, бұл олардың 

шығармашылық және зерттеушілік қабілеттерін дамытуға мүмкіндік бар екенін кӛрсетеді. 
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Сабақтағы интерактивтілікке байланысты жауаптар ең жоғары болды: 17 оқушы талқы-

лау мен тапсырмалардың олардың белсенділігін арттыратынын атап ӛтті. Бұл оқыту 

процесінде оқушылардың қатысуын күшейтетін әдістердің тиімділігін дәлелдейді. 

Жалпы алғанда, сауалнама нәтижелері биологияны оқытуда дәстүрлі әдістермен қатар 

цифрлық платформаларды, визуалдық материалдарды, ойын элементтерін және зерттеу 

тапсырмаларын енгізудің қажеттілігін кӛрсетті. 

Экспериментке дейін және кейін алынған білім нәтижелерін талдау сынып оқушылары-

ның жалпы үлгерім деңгейін бағалауға мүмкіндік береді. Алғашқы кезеңде (pre-test) оқушы-

лардың орташа білім кӛрсеткіші шамамен 60% деңгейінде болды. Бұл нәтижелер оқушы-

лардың базалық білімдерінің жеткілікті екенін, бірақ толыққанды меңгеру үшін қосымша 

әдістемелік қолдау қажет екенін кӛрсетті. 

Эксперимент барысында визуалды материалдар, цифрлық ресурстар және интерактивті 

әдістер қолданылып, білім берудің тиімділігі арттырылды. Осы тәсілдер оқушылардың қызығу-

шылығын оятып қана қоймай, олардың нақты қабілеттерін дамытуға бағытталды (Сурет 2). 

 

 
 

Сурет 2 – 7-сынып оқушыларының білім деңгейін талдау 

 

Диаграмма нәтижелеріне сүйенсек, эксперименттен кейінгі (post-test) орташа білім кӛрсет-

кіші шамамен 10-12%ӛсіп, 71-72% деңгейіне жетті. Бұл ӛсім оқушылардың оқу процесіне 

белсенді араласуы мен жаңа әдістердің тиімділігін дәлелдейді. 

Әсіресе тӛмен нәтиже кӛрсеткен қабілеттер: 

Практикалық дағдылар және цифрлық сауаттылық бастапқыда тӛмен болғанымен, 

эксперименттен кейін айтарлықтай жақсарды. 

Сын тұрғысынан ойлау мен эксперименттік дағдылар да оң серпін кӛрсетіп, оқушылар-

дың зерттеушілік белсенділігі артқанын байқатты. 

Ал теориялық білім бастапқыда салыстырмалы түрде жоғары болғанымен, кейін де ӛсім 

байқалды, бұл жалпы білім деңгейінің теңгерімді дамуына ықпал етті. 

Жалпы алғанда, эксперимент нәтижелері білім беруде инновациялық әдістерді қолдану-

дың маңыздылығын дәлелдейді.  

Оқушылардың биология пәніне деген қызығушылығын анықтау мақсатында зерттеу 

жұмысы аясында 7-сынып оқушылары арасында сауалнама жүргізілді. Сауалнама екі кезеңде 

орындалды: экспериментке дейін (pre-test) және эксперименттен кейін (post-test). Сұрақтар 
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оқушылардың биологияға деген жалпы кӛзқарасын, цифрлық білім беру платформаларына 

қызығушылығын, сонымен қатар  интерактивті әдістерге деген ынтасын бағалауға бағытталды. 

Экспериментке дейінгі сауалнама нәтижелері оқушылардың басым бӛлігі биологияға 

қызығушылық танытқанымен, цифрлық құралдарды пайдалану және виртуалды модельдерге 

бейімділіктің тӛмен екенін кӛрсетті. Бұл оқушылардың дәстүрлі әдістерге кӛбірек үйренгенін 

білдірді (Сурет 3). 

 

 
 

Сурет 3 – 7- сынып оқушыларының сауалнама нәтижелері 

 

Жүргізілген эксперименттен кейін алынған сауалнама нәтижелері оқушылардың биология 

пәніне және цифрлық білім беру құралдарына деген кӛзқарасында айтарлықтай ӛзгеріс 

болғанын кӛрсетті. «Биология пәні қызықты ма?» деген сұраққа «Иә» деп жауап бергендер 

саны 15-тен 18-ге дейін ӛсті, бұл пәнге деген қызығушылықтың 13%-ға артқанын білдіреді. 

Сол сияқты, визуалды материалдармен жұмыс жасауға оң кӛзқарас 12-ден 15 оқушыға 

дейін (ӛсім +13%) артты, ал ойын технологияларына қызығушылық танытқандардың саны    

14-тен 17 оқушыға дейін кӛбейді. Бұл оқушылардың сабақта цифрлық және интерактивті 

әдістерді қолдануға бейімделгендігін дәлелдейді. 

Айрықша назар аударатын жайт, бастапқы кезеңде оқушылардың тек 8-і ғана оқу үшін 

цифрлық құрылғыларды қолданатынын айтса, эксперименттен кейін бұл кӛрсеткіш 11-ге дейін 

(ӛсім +13%) ӛсті. Бұл факт оқушылардың цифрлық ортаға бейімделу дағдыларының күшей-

генін кӛрсетеді. 

Зерттеу тапсырмалары мен жобаларға қызығушылық танытқандар саны 14-тен 17 оқушыға 

дейін ӛсті, ал сабақтағы интерактивтілікке оң кӛзқарас 17-ден 20 оқушыға дейін артты.  

Жалпы алғанда, эксперименттен кейінгі сауалнама нәтижелері оқушылардың биология-

ны цифрлық құралдар арқылы үйренуге қызығушылығы артып, дәстүрлі әдістерді біржақты 

қабылдамай, оларды жаңа технологиялармен үйлестіруге дайын екенін кӛрсетті. Бұл зерттеу 

жұмысы Gen Alpha буын оқушылары үшін цифрлық платформаларды білім беру процесінде 

тиімді пайдалану қажеттілігін нақтылай түседі. 

Жүргізілген зерттеу нәтижелері біздің ұсынып отырған «Gen Alpha» оқушыларының 

биологияға қызығушылығын арттыруда цифрлық білім беру платформаларын қолданудың 

тиімділігі» тақырыбымыздың ӛзектілігін нақты дәлелдеп берді. Экспериментке дейінгі және 

кейінгі сауалнама мен білім нәтижелерін салыстыру барысында оқушылардың пәнге деген 
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ынтасы, цифрлық құралдарды қолдану дағдылары және интерактивті әдістерге қатысу 

белсенділігі айтарлықтай артқаны анықталды. Бұл деректер Gen Alpha буын оқушылары үшін 

дәстүрлі оқыту әдістерін заманауи цифрлық платформалармен ұштастырудың тиімділігін 

кӛрсетіп, біздің зерттеу тақырыбымызды тәжірибелік тұрғыдан дәлелдеп отыр. 

Қорытынды. Жүргізілген зерттеу нәтижелері кӛрсеткендей, жасанды интеллект құрал-

дарын пайдалану білім алушылардың деректерді талдау және интерпретациялау қабілеттерін 

арттыруға айтарлықтай ықпал етеді. Әсіресе сауалнама мен тәжірибелік тапсырмалар бары-

сында студенттердің білім деңгейіндегі ӛзгерістер анық байқалды: олар деректерді визуализа-

циялау әдістерін тиімді қолдана отырып, биологиялық және экологиялық мәселелерді жан-

жақты талдауға дағдыланды. Сонымен қатар, алынған нәтижелер ұсынылып отырған тақырып-

тың ӛзектілігін дәлелдейді және оны болашақ мұғалімдерді даярлау үдерісінде енгізудің 

қажеттілігін кӛрсетеді. Бұл бағыттағы жұмыс жоғары білім беру жүйесінде ғылыми-зерттеу 

мәдениетін қалыптастыруға және тұрақты даму идеяларын интеграциялауға негіз болады. 
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