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рекция практик на её основе позволят добиваться устойчивых улучшений в долгосрочной
перспективе. В результате проект продемонстрировал, что метод Action Research является
эффективным инструментом развития образовательной среды, а внедрение современных
подходов делает обучение более гибким и чувствительным к потребностям студентов и
вызовам времени.
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Қазiргi бiлiм беру жүйесi оқушының тұлғалық дамуы, ойлау қабiлетiнiң жетiлуi және
шығармашылық белсендiлiгiнiң артуы бағытында дамып келедi. Осы орайда мұғалiмдер
оқу процесiне түрлi педагогикалық технологияларды енгiзiп, бiлiм сапасын арттыруға
күш салуда. Солардың iшiнде тиiмдi әдiстердiң бiрi – ойын технологиялары.
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Ойын – бала психологиясына жақын әрекет түрi. Ол ойлау, есте сақтау, сѳйлеу, қиялдау
сияқты қабiлеттердi дамытады. 5–6 сынып оқушыларының жас ерекшелiгiне сай олар
үшiн ойын – таным кѳзi. Сондықтан оқу процесiне ойын элементтерiн енгiзу – оқушының
пәнге қызығушылығын арттырып, сабаққа белсендi қатысуын қамтамасыз етедi.

Математика – логикалық және абстрактiлi сипаттағы пән болғандықтан, оны мең-
геру кей оқушыларға күрделi кѳрiнуi мүмкiн. Ойын арқылы оқыту – бұл қиындықты
жеңудiң тиiмдi жолы. Математикалық ойындар тек логикалық ойлауды дамытып қой-
май, оқушылар арасында бәсекелестiк, ынтымақтастық және шапшаңдық дағдыларын
қалыптастырады.

Ойын технологиясы – тек ермек емес, нақты педагогикалық мақсаттарға жетудiң
құралы.Ол бiлiмдi меңгеру деңгейiн, оқу белсендiлiгiн, ѳзiндiк бағалауды арттырады.Ойын
арқылы алынған бiлiм ұзақ есте сақталып, ѳмiрде қолдану дағдысын қалыптастырады.
Бұл – жаңартылған бiлiм мазмұны талап ететiн құзыреттiлiктермен сәйкес келедi [1].
Математика сабағында жиi қолданылатын ойын түрлерiне:

• дидактикалық ойындар (ұғымдарды бекiтуге, есеп дағдысын дамытуға бағытталған),
• рѳлдiк ойындар (топпен жұмыс iстеу, коммуникацияны дамыту),
• интерактивтi платформалар (Kahoot, Bamboozle, LearningApps),
• логикалық сайыстар, жұмбақтар, ребустар жатады.
Зерттеулерге сүйенсек, ойын қолданылған сабақтарда оқушылардың қатысу белсен-

дiлiгi 2 есеге, есте сақтау қабiлетi 30–40%-ға дейiн артады. Бұл әдiстiң нақты нәтижелерге
қол жеткiзе алатынын кѳрсетедi.

5–6 сынып оқушылары – бастауыш пен орта буын арасындағы ѳтпелi кезеңдегiлер. Бұл
жаста ойлау әрекетi тәжiрибелiк және кѳрнекi сипатта болады. Сондықтан ойын арқылы
оқу материалының мазмұнын ұсыну – танымдық қызығушылықты арттырудың, сабаққа
белсендi қатысудың және бiлiмдi ұзақ есте сақтаудың тиiмдi тәсiлi.

Мақалада 5–6 сыныптағы математика сабағында ойын технологияларын қолданудың
теориялық және практикалық негiздерi қарастырылады. Ойын – оқушыны оқу процесiне
қызығушылықпен тартатын, тұлғалық қасиеттерiн дамытатын және мұғалiм мен оқушы
арасындағы сенiмдi нығайтатын тиiмдi әдiс.

Психологиялық-педагогикалық еңбектерде (Л.С. Выготский, Ж. Пиаже, А.Н. Леонтьев)
ойын әрекетiнiң бала дамуына ықпал ететiнi дәлелденген. Олар ойынның – жақын даму
аймағын iске қосатын, логикалық құрылымдарды меңгертетiн, мотив пен мақсатты
қалыптастыратын құрал екенiн атап ѳтедi [2]. Математикада ойын технологияларын
қолдану:

• пәнге қызығушылықты арттырады;
• логикалық ойлауды дамытады;
• оқыту ортасын жеңiл әрi тиiмдi етедi;
• ұжыммен ѳзара әрекеттесу дағдыларын қалыптастырады.
Практикалық мысалдар:
• «Кiм жылдам?» – шапшаң есептеу дағдысын дамытады;
• «Құпия сан» – логика мен сұрақ қоюды үйретедi;
• «Сан тiзбегi» – заңдылықты тануға кѳмектеседi;
• Kahoot, Quizizz, Matific платформалары – интерактивтi оқыту және жедел керi байла-
ныс алуға мүмкiндiк бередi.

Сабақта ойын элементтерi қолданылғанда:
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• оқушы белсендiлiгi артады;
• тұйық оқушылар да қатысуға ынта бiлдiредi;
• математикалық сауаттылық дамиды;
• логикалық және шығармашылық ойлау қалыптасады;
• оқу мотивациясы күшейедi.
Сауалнама нәтижесiнде мұғалiмдердiң 86%-ы ойын технологияларының сабақтың

мазмұнын жеңiл жеткiзуге кѳмектесетiнiн және оқушы белсендiлiгiн арттыратынын
мойындаған. Интерактивтi тесттер арқылы мұғалiм оқушының деңгейiн жедел бағалап,
түзету жұмыстарын тиiмдi жүргiзе алады.

Бақылау тәжiрибесiнде ойын қолданылған сыныптарда:
• оқу жетiстiгi – 17%-ға;
• қызығушылық деңгейi – 20%-ға;
• логикалық тапсырмаларды дұрыс орындау – 23%-ға артқан.
Ойын технологиялары тек пәндiк бiлiм берiп қоймай, тiл, сызу, информатика сынды

пәндермен байланыс орната отырып, оқушының жан-жақты дамуына жағдай жасайды.
Математика сабағында ойын технологияларын қолдану – оқушылардың пәнге қы-

зығушылығын арттырып, бiлiмдi терең және сапалы меңгеруiне ықпал етедi. Әсiресе
5–6 сынып оқушыларына арналған ойындар олардың жас ерекшелiгiне сай дайындалуы
қажет. Ойын әдiстерi – теориялық бiлiмдi нақты iс-әрекетпен бекiтуге мүмкiндiк бередi [3].

1. «Кiм жылдам?» ойыны
Арифметикалық амалдарды тез орындауға машықтандырып, шапшаң есептеуге
үйретедi. Топтық немесе жұптықжарыс түрiнде ѳткiзiлiп, оқушыларды белсендiлiкке
баулиды.

2. «Құпия санды тап»
Санға қатысты логикалық сұрақтар қою арқылы ойлау жүйесiн, талдау қабiлетiн
дамытады. Жүйелi ойлау, ықтималдық пен болжау дағдыларын қалыптастырады.

3. «Сан тiзбегiн жалғастыр»
Арифметикалық және геометриялық прогрессия ұғымдарын меңгеруге кѳмектеседi.
Сандар арасындағы заңдылықты табуға, жалпылауға үйретедi

4. Цифрлық платформалар: Kahoot, Quizizz, Matific [4]
Интерактивтi ойын арқылы бiлiмдi бекiтуге, тексеруге мүмкiндiк бередi. Уақыт
шектеуi мен рейтинг оқушыларды ынталандырып, сабақтың қарқынын арттырады.

Қосымша тәсiлдер:
• «Шеңбер бойымен есептеу» – шапшаңдықты арттырады;
• «Қателескендi тап» – логикалық ойлау мен талдауды дамытады;
• «Математикалық кроссворд» – есте сақтау және пәндiк терминологияны бекiтедi
Педагогикалық тәжiрибе кѳрсеткендей, ойын элементтерi енгiзiлген сабақтарда оқушы-

лардың танымдық белсендiлiгi мен пәнге қызығушылығы артады. Зерттеу барысында 5–6
сыныптарда ойын технологиялары мен дәстүрлi әдiстер салыстырылып, келесi нәтижелер
алынған:

• Сабаққа қатысу белсендiлiгi жоғарылады;
• Тұйық оқушылар ѳз ойын еркiн жеткiзе бастады;
• Математикалық сауаттылық артты;
• Логикалық, шығармашылық ойлау қабiлетi дамыды;
• Сабаққа iшкi мотивация күшейдi.
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Сонымен қатар, ойын технологиялары пәнаралық байланысты жүзеге асыруда да
тиiмдi: логикалық тапсырмаларда – тiлдiк дағдылар, графикалық есептерде – сызу мен
информатика пәндерiмен байланыс орнайды.
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Қазiргi замаңғы бiлiм беру жүйесi оқушылардың тек теориялық бiлiмiн ғана емес,
сонымен қатар олардыңшығармашылық, сыни ойлау, цифрлық сауаттылықжәне ғылыми-
зерттеу қабiлеттерiн дамытуға бағытталған. Осы тұрғыда ғылым мен технологияның
кiрiктiрiлген тәсiлдерiн қамтитын STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics)
бiлiм беру моделi алдыңғы қатарға шықты. Бұл модель ғылым, технология, инженерия,
ѳнер және математиканы бiрiктiретiн жобалар арқылы оқушылардың ѳз бетiнше iзденiп,
бiлiм алуына және сол бiлiмiн iс жүзiнде жүзеге асыруына мүмкiндiк бередi. Мұндай
мүмкiндiк, әсiресе, математика сияқты логика мен дәлдiктi талап ететiн ғылым салада
тиiмдi iске асады.[1]

Математикадағы ерекше назарды және жаңашыл тәсiлдердi қажет ететiн күрделi
тақырыптардың бiрi – дифференциалдық теңдеулер. Дифференциалдық теңдеулер мате-
матикада негiзгi орынды алады және нақты ѳмiрдегi әртүрлi физикалық, биологиялық,
экономикалық және техникалық процестердi математикалық модельдеу мен талдауда
кеңiнен қолданылады. Абстрактiлi сипаттағы бұл тарауды оқытуда оқушылар жиi қиынды-
қтарға тап болады, сондықтан бұл тақырыпты оқушыларға түсiнiктi әрi қызықты жеткiзу
үшiн дәстүрлi оқыту әдiстерiн заманауи STEAM тәсiлiмен ұштастыру ѳзектi мәселе болып
саналады. [2]
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