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бастамалар, басқалары - шығармашылық ѳнiмдер. Мұғалiмнiң мiндетi – бастаманы баспай,
оқушылардың ой-ѳрiсiн бағыттау [2].

Идеяның дамуы жобалау кезеңiне кѳшедi, мұнда студенттер ѳз ѳнiмiнен немесе
қызметiнен кiм пайда кѳре алады, оның қалай жұмыс iстейтiнi, оны қалай жүзеге асыруға
болатыны туралы ойлана бастайды. Мұнда мақсатты аудиторияны талдау, бәсекелестер
мен аналогтарды зерттеу элементтерi, сондай-ақ қарапайым ресурстарды жоспарлау және
жұмыс кезеңдерi пайда болады.

Әрине, мектеп қабырғасында толыққанды бизнес-жоспар талап етiлмейдi, бiрақ жобаны
басқарудың негiзгi принциптерiн (мақсаттар, мiндеттер, орындау мерзiмдерi, қатысушы-
лардың рѳлдерi) меңгеру керек. Мұғалiм студенттерге идеяларды құрылымдауға және
жобаның даму болашағын кѳруге мүмкiндiк беретiн дизайндық ойлау элементтерiн, визу-
алды карталарды, ақыл-ой карталарын пайдалана алады. Студенттер прототиптердi жасай
алады - қағаз макеттерiнен графикалық редакторлардағы цифрлық үлгiлерге, онлайн
қызметтерде немесе тiптi қарапайым мобильдi қосымшаларда.

Келесi маңызды кезең – стартап-жобаның тұсаукесерi. Бұл үрдiс мектеп оқушыла-
рын кѳпшiлiк алдында сѳз сѳйлеуге, дәлелдеуге, ѳзiне сенiмдiлiкке үйретедi. Тұсаукесер
мектептегi iс-шараның бѳлiгi ретiнде де, кеңiрек платформада да – мектептiк хакатон,
идеялар фестивалi, байқау немесе онлайн қорғау түрiнде ѳтуi мүмкiн. Ата-аналарды,
жергiлiктi кәсiпкерлердi, техникалық жоғары оқу орындарының студенттерiн немесе
IT-компаниялардың ѳкiлдерiн тарту iс-шараның маңыздылығын арттыруға және оған шы-
найылық беруге кѳмектеседi. Қазақстандағы мектеп стартаптарын сәттi қорғау мысалдары
кѳптеген жобалар шынымен жауап тауып, нақты бизнестен немесе жергiлiктi билiктен
қолдау алатынын кѳрсетедi [3].

Әдiстеменiң бiрдей маңызды бѳлiгi - жобадан кейiнгi рефлексия. Жобаны аяқтағаннан
кейiн студенттер тек орындалған жұмыс туралы есеп берiп қана қоймай, нақты ненi
үйренгенiн, қандай дағдыларды игергенiн, қандай қателiктер жiбергенiн және болашақта
оларды қалай болдырмауға болатынын ойластыруы керек. Бұл сыни тұрғыдан ойлау мен
ѳзiн-ѳзi бағалау дағдыларын қалыптастыруға ықпал етедi.
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Аннотация
В данной статье рассматриваются теоретические и практические аспекты методики

преподавания программирования учащимся 5–7 классов. Анализируются современные
подходы к обучению программированию в условиях общеобразовательной школы с уче-
том возрастных и психологических особенностей младших подростков. Обосновывается
целесообразность использования визуальных языков программирования на начальном
этапе, выявляются преимущества геймификации, проектной деятельности и индиви-
дуализации обучения. Приводятся рекомендации по формированию алгоритмического
мышления и последовательного перехода от блочного к текстовому программированию.
Статья может быть полезна преподавателям информатики, методистам и разработчикам
образовательных программ.

Современная школа сталкивается с необходимостью раннего формирования у обу-
чающихся цифровых и вычислительных навыков. Одним из важнейших компонентов
этой подготовки становится обучение программированию уже с младших классов. В
условиях стремительного развития цифровых технологий и появления новых профессий,
основанных на ИТ-компетенциях, программирование воспринимается не только как при-
кладной навык, но и как универсальный способ развития логического и алгоритмического
мышления. Возраст учащихся 5–7 классов является особенно благоприятным для начала
обучения: дети уже обладают достаточной зрелостью для абстрактного мышления, но ещё
сохраняют высокую степень вовлечённости и интереса к игровой и исследовательской
деятельности.

Методика преподавания программирования в этих классах должна учитывать как
психологические особенности учащихся, так и дидактические принципы школьного
образования. Прежде всего, необходимо учитывать, что учащиеся младших классов часто
обладают наглядно-образным мышлением, слабо развитым абстрактным мышлением,
и сравнительно ограниченной способностью к долгосрочной концентрации. Поэтому
введение программирования должно происходить в щадящем, поэтапном режиме, с
использованием визуальных языков программирования, таких как Scratch, Blockly, Code.org.
Эти среды позволяют учащимся воспринимать команды и алгоритмы в виде ярких блоков
и образов, а также быстро видеть результат своей работы, что повышает мотивацию и
снижает уровень тревожности перед сложными задачами.

На начальном этапе особое значение приобретает игровая и проектная деятельность.
Программы, созданные учащимися, могут быть связаны с созданием мультфильмов,
простых игр, интерактивных рассказов. Такой подход помогает не только освоить базовые
концепции, как последовательность действий, цикл, условие, но и формирует позитивное
отношение к программированию как к творческому процессу. В дальнейшем обучение
может сопровождаться интеграцией с другими предметами – математикой, естествозна-
нием, русским или казахским языком, что позволяет формировать метапредметные связи
и расширять кругозор.

Переход к текстовому программированию (например, на языке Python) должен происхо-
дить плавнои только после того, как учащиеся уверенно освоят принципыалгоритмизации.
На этом этапе важно формировать умения писать код вручную, понимать синтаксис и
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отлаживать программы. Однако и здесь не следует сразу перегружать учащихся техниче-
скими деталями. Методически оправданным считается подход, при котором текстовое
программирование вводится через знакомые визуальные аналоги. Например, среды про-
граммирования типа Tynker и Scratch 3.0 позволяют переключаться между блочным и
текстовым представлением, что снижает уровень когнитивной нагрузки.

Большое внимание вметодике уделяется развитиюнавыков решения задач. Здесь важна
постановка задач, ориентированных на практическое применение: автоматизация простых
действий, решение задач на движение, обработку текста, создание калькуляторов. Такая
направленность позволяет ученикам осознавать значимость программирования и видеть
его прикладную ценность. Также важно развивать умения работы с ошибками: культура
отладки должна прививаться с самого начала как неотъемлемая часть программирования.

Неотъемлемой частью методики является геймификация – использование игровых
механик в обучении. Это могут быть как внешние системы мотивации (бейджи, уровни,
награды), так и использование игровых платформ (например, CodeCombat, Lightbot),
где программирование интегрировано в игровой сюжет. Такие средства способствуют
вовлечению учеников и удержанию их внимания на протяжении всего занятия. Кроме
того, обучение программированию должно строиться на принципах индивидуализации и
дифференциации. Учащиеся обладают разной скоростьюосвоенияматериала иинтересами,
поэтому важнопредлагать задания разного уровня сложностиидавать возможность выбора
задач. Эффективной формой работы являются мини-проекты, которые дети разрабатывают
индивидуально или в парах. Это помогает развивать не только ИКТ-компетенции, но и
коммуникативные навыки, умение планировать и доводить дело до конца.

Важную роль играют и технические средства: наличие компьютеров, интерактивных
досок, стабильного доступа в интернет. Однако не менее важна и методическая подготовка
учителя. Педагог должен владеть современнымиинструментамипрограммирования, уметь
адаптировать материалы под возрастные особенности, грамотно управлять цифровой
средой и быть готовым к роли наставника, а не только транслятора знаний. В связи с этим
возрастает значение повышения квалификации учителей информатики, обмена лучшими
практиками и создания методических сообществ.

В заключение следует отметить, что преподавание программирования в 5–7 классах
– это не только обучение навыкам работы с кодом, но и формирование у детей гибких,
универсальных компетенций XXI века. Умение логически мыслить, структурировать ин-
формацию, решать задачи, сотрудничать и учиться через практику – все это закладывается
в процессе освоения основ программирования. Методика преподавания должна быть
гибкой, доступной, интересной и постоянно обновляемой в соответствии с вызовами
времени и потребностями учеников. Только при таких условиях возможно сформировать
у школьников устойчивый интерес к ИТ и заложить прочную основу для дальнейшего
профессионального роста в области цифровых технологий.
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Қазақстан Республикасының бiлiм беру саясаты мен нормативтiк құжаттарын, стратеги-
ялық жоспарларын, заңдарынжәне бiлiм беру әдiстемесiндегi заманауи үрдiстердi ескерсек
ҚР 2007 ж. "Бiлiм туралы"Заңының, жаңартылған нұсқаларымен 6-бап, 2-тармағында:
"Бiлiм беру жүйесiнiң басты мiндетi – жеке тұлғаның шығармашылық, рухани және
зияткерлiк мүмкiндiгiн дамыту"деп атап ѳтiлген. [1]-[3]

Жоғары оқу орнында математиканы тиiмдi оқыту үшiн қолданылатын әдiс-тәсiлдер
мектептегi әдiстерден ѳзгеше болуы мүмкiн, себебi студенттердiң танымдық қабiлетi
жоғары, және теорияны терең меңгеру талап етiледi. Кеңiнен қолданылатын және тиiмдi
саналатын әдiстерге дәрiс пен практиканы ұштастыра отырып оқыту, яғни интеграци-
яланған оқытуды айтуға болады. Бұл әдiстiң негiзгi мақсаты теорияны түсiндiрiп қана
қоймай, оны бiрден қолдануға үйрету болып табылады. Теориялық бѳлiмнен кейiн есептер
шығару, моделдеу, дәлелдеулер жүргiзудi қажет етедi. Зерттеушiлiк әдiсiн студенттердiң
ғылыми жобалар, курстық, дипломдық жұмыстар дайындауында қолдануға болады. Бұл
әдiстiң артықшылығы академиялық сауаттылық пен ѳз бетiнше iзденудi дамытады. Мәсе-
лелiк оқыту - cтудентке нақты бiр математикалық мәселе немесе есеп берiледi, оны шешу
үшiн ѳздiгiнен теорияны меңгерiп, талдау жасайды. Бұл әдiстi әсiресе, дифференциалдық
теңдеулер, ықтималдықтар теориясы, математикалық физика пәндерiнде қолданған тиiмдi.
Кейс-стади әдiсi теорияны нақты ѳмiрмен байланыстырады. Интерактивтi әдiстер Kahoot,
Desmos, GeoGebra, Mathematica, Maple, Moodle платформаларын қолдану арқылы студент-
тердiң сабаққа қызығушылықты арттырады, визуализация мен анимация кѳмектеседi.
Топтық жобалар мен презентациялар студенттерге белгiлi бiр тақырып берiледi, олар
оны зерттеп, сынып алдында қорғайды. Бұл коммуникативтiк дағдылар мен логикалық
ойлауды дамытады. Флиппед класс әдiсi - теорияны үйде бейнематериал немесе конспект
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