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• Математика сабағында ойнау -бұл органикалық 
бірлікте әрекет ететін білім беру, дамыту және 
тәрбиелеу функциялары бар заманауи және 
танымал оқыту және тәрбиелеу әдісі. 

• Ойын - бұл оқушының таным процесіне 
белсенділігін, тәуелсіздігін және 
қызығушылығын арттыратын, оқу іс-әрекетін 
жеке мағыналы ететін, жаңа білім мен 
дағдыларды игеру процесін едәуір жеңілдететін 
әдістердің бірі немесе технология. 



" Білімге апаратын жалғыз жол 

 - бұл қызмет " 

                                     Бернард Шоу 

Менің жұмысымның мақсаты :  

Білім алушылардың математикадан білім сапасын  

оқытудағы заманауи, кешенді тәсіл арқылы арттыру. 

«Бала толтырылуы керек құмыра 

емес, оны жарықтандыру керек 

шам!» 



Жұмыстың міндеттері:  

1. МЖМБС талаптарына сәйкес заманауи 

сабақтар өткізу  

2. Сабақта оқушылардың танымдық және ақыл-

ой белсенділігін белсендіретін заманауи 

технологиялар мен әдістерді қолдану.  

3. Студенттерді пән бойынша сыныптан тыс 

жұмыстарға тарту.  

4. Оқушыларды алған біліміне қызықтыру, 

математиканың мамандықпен байланысын 

көрсету. 



Пәндік нәтижелер:  

1) оқушылардың үлгерімін арттыру  

2) оқу жетістіктерінің оң серпіні  

3) қорытынды аттестаттау бойынша оқыту деңгейінің сапасын 

арттыру  

4) білім деңгейінің сапалық көрсеткішінің нәтижелері.  

5) жетістіктер портфолиосы: конкурстарда, конференцияларда, 

олимпиадаларда. 

Жеке нәтижелер:  

1) зияткерлік ерекшеліктерді қалыптастыру және дамыту  

2) өзін-өзі бағалауды қалыптастыру 

3) басқаларға баға бере білу;  

4) еңбекті ғылыми ұйымдастыру дағдыларын қалыптастыру;  

5) оқу процесіне тұрақты қызығушылықты қалыптастыру  

6) мамандыққа деген сүйіспеншілік. 



Әмбебап (Мета пәндік) нәтижелер:  

Танымдық:  
1) Тапсырмаларды орындау кезінде әртүрлі ақыл-ой 

операцияларын қолдану қабілетін дамыту  

2) АКТ құзыреттілігін қалыптастыру 

Реттеуші:  
1) берілген жоспар, сызба бойынша жұмыс істеу білігін 

қалыптастыру;  

2) өз қателерін түзету, түзету білігін қалыптастыру;  

3) өз нәтижелерін үлгі, дайын жауап бойынша тексеру қабілетін 

қалыптастыру. 

Коммуникативтік: 
1) басқаларды тыңдай және диалог жүргізе білу  

2) өз пікірін, дәлелдерін білдіре білу;  

3) сұрақтар қоя білу.  

4) ұжымда жұмыс істей білу. 



Технологияны қолдану 
мақсаты 

• ақыл-ой белсенділігін жандандыру, танымдық 
қабілеттерін дамыту;  

• логикалық ойлауды дамыту; математика бойынша 
білімді тереңдетуге ықпал ету;  

• пәнаралық байланыстарды қабылдауға ықпал ету; 
математикалық мәдениетті қалыптастыру;  

• ұжымды біріктіру, іскерлік қарым-қатынасты 
қалыптастыру;  

• даралықты және коммуникативтік қабілеттерді 
дамыту. 



«Ойын-бұл үлкен жарық терезе, ол 

арқылы қоршаған әлем туралы идеялар 

мен ұғымдардың өмір ағымы баланың 

рухани әлеміне енеді. Ойын-бұл 

қызығушылық пен қызығушылықтың 

жарығын тудыратын ұшқын.» 

В.А. Сухомлинский 



Сабақтың ойын формалары 
 
• сабақ-КТК, 
• саяхат сабағы,  
• сабақ-экскурсия,  
• сабақ-кроссворд,  
• сабақ-спектакль сабақ-білім байқауы 
• "Бақытты сәт" ойыны,  
• "Ғажайып алаң",  
• "Математикалық биатлон",  
• "Жұлдызды сағат",  
• "Своя игра",  
• "Не? Қайда? Қашан?»,  
• Жәрмеңке 



 
 

• "балық аулау"ойыны;  

• дөңгелек мысалдар;  

• "Кім жылдам"; 

• "Қатені тап";  

• "Аяқталмаған мысал"; 

•  "Кодталған жауап"; 

•  "Математикалық домино"; 

•  "Суретті жина";  

• "Жеке лото"  

• «Магиялық квадрат» 

• "Логарифмдік домино« 

•  "Кодталған жаттығулар« 

•  "Геометриялық жұмбақ"  

• "Бірінші тұғырды алыңыз"  

• "Әр фигураның өз орны бар« 

•  "Ромашка туралы ойлаңыз" 
"Эстафета"; 

• "Білім биржасы";  

• "Математикалық жарыс";  

• "Сандық отшашу« 

•  "Геометриялық аукцион"; 

•  Математикалық ребустар; 

• Кроссвордтар Сонымен 
қатар, PowerPoint 
бағдарламасында жасалған 
ойындардың компьютерлік 
нұсқасы бар. 

Дидактикалық ойындардың түрлері 



Математикалық  
балық аулау 

• Принцип бойынша бағаланады: 
балыққа қатысты сұрақтарға кім 
дұрыс жауап береді. олар өз 
кезегінде балық аулау 
таяқшасымен ұсталады, оның 
соңында кішкене магнит 
бекітілген. 



. Ребустар сабақтың тақырыбын көрсету үшін 
материал ретінде немесе математикалық 
викториналар кезінде қолдануға ыңғайлы. 
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•  
Ребустарды ребус генераторының көмегімен 
жасауға болады 



• Веб-қызмет learningapps.org интерактивті 
қосымшалар көмегімен оқу процесін 
қолдау мақсатында құрылған. Мұнда 14-
тен астам түрлі интерактивті жаттығулар 
ұсынылған, олардың 4-і ойын түрінде 2-
ден 4 қатысушыға дейін. 





• Learning Apps интерактивті оқу элементтерінің 
келесі түрлерін жүзеге асыруға мүмкіндік 
береді жауапты таңдау тесті ( бір немесе 
бірнеше) + " Кім миллионер болғысы келеді?» 
мәтіннен сөздерді таңдау әріптерден сөздерді 
құрастыру "жұптар" ойыны (бастапқыда 
жасырын суреттерді немесе мәтінді ең аз басу 
үшін бір секундқа ашатын логикалық 
байланысты жұптарды табу керек; ойын бір 
уақытта жадты жаттықтырады) тордағы жұп 
пен сәйкестікті табыңыз (суреттердің 
атаулармен, аудио немесе бейнемен 
сәйкестігін анықтау) 









Ойын технологиясын қолданудың 
"артықшылықтары: 

• Ойын технологиясы қызығушылықты 
арттыруға, ойлауды белсендіруге және 
дамытуға ықпал етеді.  

• Олар еңбектің табиғи түрі, болашақ өмірге 
дайындық.  

• Ұжымды біріктіруге және жауапкершілікті 
қалыптастыруға ықпал етеді.  

• Даму мен оқуда Денсаулық сақтау факторы 
бар.  

• Жаңа жағдайда білімді қолдануға ықпал 
етіңіз.  

• Аға буынның тәжірибесі кішіге беріледі.  

 



Ойын технологияларын 
қолданудағы "кемшіліктер" 

келесідей: 
• Ұйымдағы қиындық және тәртіп 

мәселелері.  

• Кез-келген материалда пайдалану мүмкін 
еместігі.  

• Талап үлкен уақыт шығындарын.  

• Оқушыларды бағалаудағы қиындық. 



   

   Тапсырма, әрине, оңай емес: ойнау арқылы 
үйрену және үйрету. Бірақ егер сіз ойын-

сауықты оқумен қоссаңыз, онда кез-келген 
оқу мереке болады! 



 

Назарларыңызға рахмет!!! 


