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Аңдатпа

Бұл әдістемелік құралда мектепке дейінгі білім беру ұйымдарында ойын 

технологиялары арқылы жасанды интеллект элементтерін енгізудің тиімді 
жолдары қарастырылады. Құралда балалардың жас ерекшеліктеріне сәйкес 
логикалық ойлауын, танымдық белсенділігін және шығармашылық 

қабілеттерін дамытуға бағытталған ойын түрлері мен әдістер ұсынылған. 
Сонымен қатар қарапайым алгоритмдер, «егер–онда» ойлау жүйесі, цифрлық 

және интерактивті ойындарды қолдану ерекшеліктері сипатталады. 
Әдістемелік құралда тәрбиешілерге арналған практикалық ұсыныстар, ойын 

үлгілері мен тапсырмалар беріліп, оларды күнделікті оқу-тәрбие процесінде 
қолдану жолдары көрсетілген. Бұл материалдар балалардың цифрлық 

сауаттылығын қалыптастыруға және заманауи білім беру талаптарына 
бейімделуіне мүмкіндік береді.

Аннотация

В данном методическом пособии рассматриваются эффективные 
способы внедрения элементов искусственного интеллекта через игровые 
технологии в дошкольных образовательных организациях. Представлены 

различные виды игр и методов, направленных на развитие логического 

мышления, познавательной активности и творческих способностей детей с 
учетом их возрастных особенностей. Также описаны основы 

алгоритмического мышления, принцип «если–то», использование цифровых и 

интерактивных игр.

В пособии предложены практические рекомендации для воспитателей, 
примеры игр и заданий, а также способы их применения в образовательном 

процессе. Данный материал способствует формированию у детей начальных 

навыков цифровой грамотности и подготовке к обучению в условиях 

современного образования.

Annotation

This methodological guide explores effective ways of introducing elements of 

artificial intelligence through game-based technologies in preschool education. It 

presents various types of games and methods aimed at developing children’s logical 

thinking, cognitive activity, and creativity in accordance with their age 

characteristics. The guide also describes basic algorithmic thinking, the “if–then” 

principle, and the use of digital and interactive games.

Additionally, the guide provides practical recommendations for teachers, 

including examples of games and tasks, as well as guidance on their implementation 

in daily educational activities. These materials help develop children’s early digital 

literacy skills and support their adaptation to modern educational environments.
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Кіріспе

Қазіргі заманда білім беру жүйесі қарқынды дамып, цифрландыру 

үдерісі барлық салаларды қамтып отыр. Соның ішінде мектепке дейінгі білім 

беру ұйымдарында да инновациялық технологияларды қолдану қажеттілігі 
артып келеді. Жасанды интеллект элементтерін ерте жастан таныстыру – 

балалардың заманауи әлемге бейімделуіне, логикалық ойлау қабілеттерінің 

қалыптасуына және танымдық белсенділігінің артуына ықпал етеді.

Мектепке дейінгі жастағы балалар үшін ең тиімді оқыту тәсілі – ойын. 
Ойын арқылы бала қоршаған ортаны таниды, тәжірибе жинақтайды және жаңа 
білімді жеңіл қабылдайды. Сондықтан ойын технологияларын қолдана 
отырып, жасанды интеллект элементтерін енгізу – білім беру процесінің 

тиімділігін арттырудың маңызды жолдарының бірі болып табылады.

Бұл әдістемелік құралдың мақсаты – тәрбиешілерге ойын 

технологиялары негізінде жасанды интеллект элементтерін оқу-тәрбие 
процесіне енгізудің тиімді әдістерін ұсыну. Осы мақсатқа жету үшін келесі 
міндеттер қойылды: балалардың жас ерекшеліктерін ескере отырып, ойын 

түрлерін іріктеу; қарапайым алгоритмдік ойлау дағдыларын қалыптастыру 

жолдарын көрсету; цифрлық және интерактивті құралдарды тиімді қолдану 

әдістерін сипаттау.

Әдістемелік құралда теориялық негіздермен қатар, практикалық 

материалдар, ойын үлгілері, тапсырмалар мен әдістемелік ұсыныстар 

қамтылған. Бұл материалдар тәрбиешілердің кәсіби құзыреттілігін арттыруға 
және оқу-тәрбие процесін заманауи талаптарға сай ұйымдастыруға мүмкіндік 

береді.

Аталған құрал мектепке дейінгі ұйым тәрбиешілеріне, әдіскерлерге және 
педагогика саласының мамандарына арналған.

Тақырыптың өзектілігі

Қазіргі қоғамның қарқынды дамуы мен цифрлық технологиялардың 

кеңінен таралуы білім беру жүйесіне жаңа талаптар қоюда. Әсіресе, жасанды 

интеллект элементтері күнделікті өмірдің ажырамас бөлігіне айналып, 
болашақ ұрпақтың осы технологияларға бейімделу қажеттілігін арттырып 

отыр. Осыған байланысты мектепке дейінгі жастағы балаларға ерте кезеңнен 

бастап заманауи технологиялар туралы қарапайым түсінік беру өзекті 
мәселелердің бірі болып табылады.

Мектепке дейінгі кезең – баланың ойлау қабілеті, танымдық 

қызығушылығы мен шығармашылық әлеуеті қарқынды дамитын маңызды 

уақыт. Бұл кезеңде берілген білім мен дағдылар баланың болашақтағы оқу 
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жетістіктерінің негізін қалайды. Сондықтан балаларға күрделі ұғымдарды 

тікелей емес, ойын арқылы, қарапайым әрі түсінікті түрде жеткізу маңызды.

Ойын технологиялары – мектепке дейінгі білім берудің негізгі 
құралдарының бірі. Ойын барысында бала белсенді әрекет етеді, тәжірибе 
жинақтайды, логикалық және сыни ойлау дағдыларын дамытады. Осы 

мүмкіндіктерді пайдалана отырып, жасанды интеллекттің элементтерін 

(алгоритм, реттілік, «егер–онда» логикасы) ойын түрінде енгізу балалардың 

цифрлық сауаттылығын қалыптастыруға және олардың зияткерлік дамуына 
ықпал етеді.

Сондай-ақ, қазіргі таңда педагогтардың инновациялық әдістерді 
меңгеруі мен оқу процесінде тиімді қолдануы маңызды. Бұл тұрғыда ойын 

технологиялары арқылы жасанды интеллект элементтерін енгізу тәрбиешілер 

үшін жаңа бағыттардың бірі болып табылады және білім беру сапасын 

арттыруға мүмкіндік береді.

Осыған орай, аталған тақырып мектепке дейінгі білім беру жүйесінде 
өзекті әрі практикалық маңызы жоғары болып табылады.

Мақсаты мен міндеттері

Мақсаты:

Ойын технологиялары арқылы мектепке дейінгі жастағы балаларға 
жасанды интеллект элементтерін енгізудің тиімді жолдарын анықтау және 
оларды оқу-тәрбие процесінде қолдану бойынша әдістемелік ұсыныстар 

әзірлеу.

Міндеттері:

❖ мектепке дейінгі білім беру жағдайында ойын технологияларының 

мүмкіндіктерін талдау; 
❖ балалардың жас ерекшеліктеріне сәйкес жасанды интеллект 

элементтерін (алгоритм, реттілік, «егер–онда» логикасы) қарапайым 

түрде түсіндіру жолдарын айқындау; 
❖ ойын арқылы балалардың логикалық, сыни және шығармашылық ойлау 

қабілеттерін дамыту әдістерін көрсету; 
❖ оқу-тәрбие процесінде қолдануға арналған дидактикалық ойындар мен 

тапсырмалар жүйесін құрастыру; 
❖ цифрлық және интерактивті құралдарды тиімді пайдалану тәсілдерін 

ұсыну; 
❖ педагогтардың кәсіби құзыреттілігін арттыруға бағытталған әдістемелік 

ұсынымдар беру; 
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❖ балалардың танымдық белсенділігі мен цифрлық сауаттылығын 

қалыптастыру жолдарын көрсету. 

Күтілетін нәтижелер

Әдістемелік құралды қолданудың нәтижесінде мектепке дейінгі балалар 

мен тәрбиешілерде келесі көрсеткіштер байқалады:

1. Балалардың дамуы бойынша: 
 Логикалық және сыни ойлау қабілеттері дамиды; 
 Алгоритмдік және реттілік бойынша қарапайым дағдылар 

қалыптасады; 
 Танымдық қызығушылығы мен шығармашылық қабілеттері 

артады; 
 Цифрлық сауаттылығының бастапқы элементтері дамиды; 
 Коммуникативтік және әлеуметтік дағдылары жақсарады. 

2. Тәрбиешілердің кәсіби қызметі бойынша: 
 Ойын технологиялары арқылы ЖИ элементтерін қолданудың 

әдістемелік дағдылары қалыптасады; 
 Сабақтарды жоспарлау мен ұйымдастыруда инновациялық 

тәсілдерді тиімді пайдалана алады; 
 Балалардың жеке ерекшеліктерін ескере отырып, оқу-тәрбие 

процесін бейімдеуге үйренеді; 
 Цифрлық және интерактивті құралдарды тиімді қолдануды 

меңгереді. 
3. Білім беру процесінің нәтижесінде: 

 Оқу-тәрбие процесі заманауи талаптарға сәйкес, қызықты әрі 
тиімді өтеді; 

 Балалар ойын арқылы білім алады, тәжірибе жинақтайды және 
жаңа дағдыларды жеңіл үйренеді; 

 Мектепке дейінгі білім беру сапасы артады.

1. Теориялық негіздер

1.1 Мектепке дейінгі білім берудегі ойын технологияларының маңызы

Мектепке дейінгі кезең — баланың ойлау, сөйлеу, эмоциялық және 
әлеуметтік қабілеттері қарқынды дамитын ерекше уақыт. Бұл кезеңде бала 
қоршаған ортаны зерттеу, тәжірибе жинау және жаңа ақпаратты қабылдау 

арқылы білім алады. Осы себептен ойын — мектепке дейінгі білім берудің 

негізгі әдістерінің бірі болып табылады.

Ойын технологияларының маңызы бірнеше аспектілерде көрінеді:
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1. Танымдық дамуы:

Ойын барысында бала жаңа ұғымдарды түсінеді, логикалық ойлауды және 
проблемаларды шешу дағдыларын дамытады. 

2. Әлеуметтік дағдыларды қалыптастыру:

Командалық ойындар арқылы бала өз эмоциясын білдіруді, басқа балалармен 

қарым-қатынас жасауды және ынтымақтастықты үйренеді. 

3. Шығармашылық пен қиялды дамыту:

Қиял мен рөлдік ойындар балалардың шығармашылық қабілеттерін 

арттырады және жаңа идеялар ойлап табуға мүмкіндік береді. 

4. Тілдік және коммуникативтік дағдылар:

Ойын кезінде бала сөздік қорын кеңейтеді, сөйлеу тілін жетілдіреді және 
әңгімені құру қабілетін дамытады. 

5. Эмоциялық тұрақтылық:

Ойын арқылы бала өз сезімдерін бақылауды үйренеді, стресс пен қорқынышты 

жеңілдетеді. 

Сонымен қатар, ойын технологияларын жасанды интеллект 

элементтерімен үйлестіру балаларға алгоритмдік ойлау, қарапайым «егер–

онда» логикасын түсіну, сандық құралдарды пайдалану сияқты дағдыларды 

меңгеруге мүмкіндік береді. Бұл әдіс балаларды заманауи білім беру 

талаптарына бейімдеп, олардың зияткерлік және танымдық әлеуетін 

арттырады.

Ойын технологияларын тиімді пайдалану арқылы тәрбиеші оқу-тәрбие 
процесін қызықты, интерактивті және нәтижелі етіп ұйымдастыра алады.

1.2 Жасанды интеллект ұғымы және оның қарапайым түсінігі

Жасанды интеллект (ЖИ) – бұл компьютерлер мен роботтарға адам 

сияқты ойлау, ақпарат жинау, оны талдау және шешім қабылдау қабілетін 

беретін технология. Басқаша айтқанда, ЖИ – бұл адамның ақыл-ой қызметін 

модельдейтін бағдарламалық жүйелер мен машиналық алгоритмдер 

жиынтығы. Қарапайым тілмен түсіндірсек, ЖИ – компьютер немесе роботтың 

«ойлай алатын» мүмкіндігі, яғни олар белгілі бір ақпаратты қабылдап, оны 

өңдеп, нәтижесінде әрекет жасай алады.
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Мектепке дейінгі балалар үшін ЖИ ұғымы күрделі көрінуі мүмкін. 
Сондықтан оны түсіндіруде қарапайым мысалдар мен ойын түрлерін 

қолдану маңызды. Мысалы, робот ойыншық белгілі бір қимылды қайталайды 

– бұл ЖИ-дің қарапайым моделін көрсету болып табылады. Балалар мұны 

қызық әрі ойнап үйренеді, нәтижесінде олар алгоритмдік ойлаудың негізгі 
принципін түсінеді.

ЖИ элементтерін мектепке дейінгі балаларға енгізудің мәні мен маңызы 

бірнеше бағытта көрінеді:

1. Логикалық ойлауды дамыту:

ЖИ қарапайым «егер–онда» принципі арқылы әрекет етеді. Балалар реттілік 

пен шартты логиканы ойын арқылы үйренгенде, олардың ойлау қабілеті, 
болжам жасау, салыстыру және проблемаларды шешу дағдылары дамиды. 

2. Танымдық белсенділікті арттыру:

ЖИ элементтері балаларды ойлауға, сұрақ қоюға және тәжірибе жасауға 
ынталандырады. Мысалы, балалар «егер мен роботты сол жаққа бұрсам, ол 

қандай әрекет жасайды?» деп тәжірибе жасайды, бұл олардың аналитикалық 

қабілетін арттырады. 

3. Шығармашылық қабілеттерді дамыту:

ЖИ элементтері тек логикалық ойлауды емес, балалардың қиялын, 
шығармашылық шешім табу қабілетін де жетілдіреді. Балалар алгоритмді 
ойдан шығарып, оны ойында немесе робот арқылы тексереді, бұл 

шығармашылық белсенділікті арттырады. 

4. Цифрлық сауаттылық негізін қалыптастыру:

Заманауи әлемде балалар ерте жастан цифрлық құрылғылармен және 
ақпараттық технологиялармен танысуы қажет. ЖИ элементтерін ойын арқылы 

үйрену – олардың болашақта цифрлық сауатты азамат болып қалыптасуына 
алғашқы қадам. 

5. Қарапайым түсіндіру принциптері: 
 Мысалдар арқылы: күнделікті өмірдегі әрекеттерді көрсететін 

ойыншықтар мен тапсырмалар арқылы түсіндіру; 
 Ойын түрінде: логикалық ойындар, рөлдік тапсырмалар, 

қарапайым роботтық әрекеттер; 
 Көрнекі материалдар: суреттер, схемалар, интерактивті 

қосымшалар; 
 Қайталау арқылы: балалар бір әрекетті бірнеше рет орындау 

арқылы «егер–онда» логикасын меңгереді. 
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Осы тәсілдерді қолдану арқылы тәрбиеші балаларға ЖИ ұғымын 

қарапайым, түсінікті, қызықты түрде жеткізе алады. Бұл балалардың 

танымдық белсенділігін арттырып қана қоймай, олардың логикалық және 
алгоритмдік ойлау қабілеттерін дамытуға, сандық сауаттылығын 

қалыптастыруға және заманауи технологияларға бейімделуіне мүмкіндік 

береді.

Қорытындылай келе, жасанды интеллект – бұл тек технология емес, 
мектепке дейінгі кезеңдегі баланың ойлау, қиялдау, шығармашылық және 
танымдық қабілеттерін дамытуға арналған құрал болып табылады. Ойын 

технологиялары арқылы ЖИ элементтерін енгізу балалардың білім алуын 

қызықты, нәтижелі және практикалық бағытқа бағыттайды.

1.3 Мектепке дейінгі жаста ЖИ элементтерін қолданудың ерекшеліктері

Мектепке дейінгі жас – баланың ойлау, қиял, сөйлеу және әлеуметтік 

дағдылары қарқынды дамитын ерекше кезең. Бұл кезеңде балалар жаңа 
ақпаратты қабылдауға ашық, белсенді әрі тәжірибелік әрекеттерге бейім. Сол 

себептен жасанды интеллект (ЖИ) элементтерін осы жаста қолданғанда 
белгілі бір ерекшеліктерді ескеру қажет.

1. Балалардың жас ерекшеліктерін ескеру

Мектепке дейінгі балалар абстрактілі ойлауға толық жетілмеген, сондықтан 

ЖИ ұғымын түсіндіруде қарапайым, нақты мысалдар мен ойын 

формаларын қолдану маңызды. Мысалы, алгоритмдік ойлауды түсіндіру 

үшін «қадам-қадам бойынша әрекет жасау» немесе «егер–онда» логикасын 

қарапайым тапсырмалар арқылы көрсету тиімді. Балалар үшін бұл процесс 
қызықты ойын ретінде қабылдануы керек, себебі ойын – олардың табиғи 

әрекет жолы.

2. Ойын арқылы үйрету

ЖИ элементтерін ойынмен үйлестіру – ең тиімді тәсілдердің бірі. Ойын 

барысында балалар:

❖ алгоритм құрастыруды үйренеді; 
❖ реттілік пен шартты логиканы түсінеді; 
❖ өз әрекеттерінің нәтижесін бақылап, болжам жасай алады. 

Мысалы, робот ойыншыққа командалар беру немесе «егер осы әрекетті 
жасаса, не болады?» деген тапсырмалар арқылы балалар қарапайым ЖИ 

принциптерін меңгереді.
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3. Көрнекі құралдарды пайдалану

Балалардың ойлау қабілетін қолдау үшін суреттер, схемалар, интерактивті 
қосымшалар және анимациялар қолдану қажет. Көрнекі материалдар 

ақпаратты қабылдауды жеңілдетіп, күрделі ұғымдарды қарапайым түрде 
түсіндіруге мүмкіндік береді.

4. Тәжірибелік әрекеттер мен эксперименттер

Балалар өз әрекеттерінің нәтижесін көріп, тәжірибе жасау арқылы үйренеді. 
Мысалы, белгілі бір алгоритм бойынша роботты басқару, логикалық 

тапсырмаларды орындау, немесе интерактивті ойындар арқылы «егер–онда» 

принципін тексеру. Бұл тәсіл балалардың сыни ойлау, болжам жасау және 
шешім қабылдау дағдыларын дамытуға септігін тигізеді.

5. Қайталау және тұрақтылық

Мектепке дейінгі балалар ақпаратты бірден толық меңгермеуі мүмкін. Сол 

себепті ЖИ элементтерін енгізу кезінде әрекеттерді бірнеше рет қайталау, 
ойындарды тұрақты түрде өткізу маңызды. Қайталау балалардың есте сақтау 

қабілетін жетілдіреді және логикалық ойлау дағдыларын бекітеді.

6. Қызығушылық пен мотивацияны сақтау

Балаларға ЖИ элементтерін үйрету кезінде ойын қызықты, тартымды болуы 

керек. Ойын барысында сәттілікке жеткен сайын бала өз қабілетін бағалап, 
жаңа әрекеттер жасауға ынталанады. Бұл олардың оқу мотивациясын 

арттырады.

Мектепке дейінгі жаста ЖИ элементтерін қолдану ойын арқылы, 
тәжірибе жасау арқылы және көрнекі материалдарды пайдалану арқылы 

жүзеге асырылуы тиіс. Бұл балалардың логикалық, шығармашылық және 
танымдық қабілеттерін дамытуға, алгоритмдік ойлау дағдыларын 

қалыптастыруға, сондай-ақ цифрлық сауаттылықтың алғашқы негізін қалауға 
мүмкіндік береді. Тәрбиешілер осы ерекшеліктерді ескере отырып, оқу-тәрбие 
процесін қызықты, нәтижелі және заманауи талаптарға сай ұйымдастыра 
алады.

1.4 Ойын арқылы оқытудың психологиялық-педагогикалық негіздері

Мектепке дейінгі жас – баланың ойлау, қиял, сөйлеу және әлеуметтік 

дағдылары қарқынды дамитын кезең. Осы жастағы балалар үшін ойын – 

негізгі оқу құралы, себебі олар жаңа ақпаратты тек қызығушылықпен, 
тәжірибелік әрекеттер арқылы тиімді қабылдай алады. Психологиялық және 
педагогикалық зерттеулер көрсеткендей, ойын арқылы оқыту балалардың 

когнитивтік, эмоционалдық және әлеуметтік дамуына оң әсер етеді.
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1. Психологиялық негіздер:

❖ Қозғалыс пен әрекет арқылы оқу: Балалар өз әрекеттерінің нәтижесін 

көргенде, логикалық ойлау, жоспарлау және болжам жасау дағдылары 

дамиды. 
❖ Қызығушылық пен ынталандыру: Ойын баланың эмоционалды 

қатысуын арттырады. Қызықты, тартымды ойын барысында бала жаңа 
білімді жеңіл қабылдайды. 

❖ Тәжірибе арқылы меңгеру: Балалар әрекет жасап, қателерін тексеріп, 
дұрыс шешімге жеткенде өз білімін бекітеді.

2. Педагогикалық негіздер:

❖ Рөлдік ойындар: Балалар белгілі бір кейіпкер ретінде әрекет жасап, 
әлеуметтік дағдыларын дамытады. Мысалы, «роботты бағдарлау», 
«құрылысшы», «ғалым» сияқты рөлдік ойындар ЖИ элементтерімен 

үйлестірілуі мүмкін. 
❖ Логикалық және дидактикалық ойындар: Алгоритмдік ойлауды, 

реттілікті және «егер–онда» логикасын дамытуға арналған ойындар 

балалардың когнитивтік қабілеттерін жетілдіреді. 
❖ Жеке және топтық жұмыс: Балалар жеке тапсырмалар мен топтық 

ойындарды қатар орындай отырып, өзара ынтымақтастық пен 

коммуникативтік дағдыларын дамытады. 

3. Ойын арқылы оқытудың әдістемелік принциптері:

❖ Қол жетімділік: Барлық тапсырмалар баланың жас ерекшеліктеріне сай 

болуы керек. 
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❖ Қызығушылық: Ойындар баланың белсенділігін арттыратын қызықты 

элементтерден тұруы тиіс. 
❖ Қайталау: Тұрақты қайталау арқылы білім мен дағдылар бекітіледі. 
❖ Көрнекілік: Суреттер, схемалар, интерактивті қосымшалар баланың 

оқуын жеңілдетеді. 

Ойын арқылы оқыту – мектепке дейінгі балалардың танымдық, эмоционалдық 

және әлеуметтік дамуын қамтамасыз ететін тиімді тәсіл. Жасанды интеллект 
элементтерін осы тәсілмен үйлестіре отырып, тәрбиеші балаларға логикалық, 
алгоритмдік ойлау дағдыларын қалыптастыра алады, олардың цифрлық 

сауаттылығын дамытуға алғашқы қадам жасайды және оқу-тәрбие процесін 

қызықты әрі нәтижелі етеді.

2. Ойын технологиялары арқылы ЖИ элементтерін енгізу жолдары

2.1 Дидактикалық ойындар арқылы логикалық ойлауды дамыту

Мектепке дейінгі балалардың логикалық ойлау қабілетін дамыту – 

олардың ойлау, салыстыру, болжам жасау және проблемаларды шешу 

дағдыларын қалыптастырудағы маңызды кезең. Дидактикалық ойындар осы 

процестің тиімді әдісі болып табылады, себебі олар балаларға ақпаратты 

тәжірибелік әрекет арқылы игеруге, шешім қабылдауға және қорытынды 

жасауға мүмкіндік береді.

Дидактикалық ойындардың ерекшеліктері:

1. Мақсатқа бағытталған: Ойын нақты педагогикалық мақсатты 

көздейді, мысалы, «реттілік бойынша орналастыру», «сәйкестендіру», 
«қабаттасатын бөліктерді ажырату». 

2. Қарапайым ережелер: Балалар ойын ережелерін оңай түсінеді, 
сондықтан олар ойнау барысында ойлау қабілетін дамытады. 

3. Қайталау мүмкіндігі: Ойындарды бірнеше рет қайталау арқылы білім 

мен дағдылар бекітіледі. 
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4. Танымдық қызығушылықты арттыру: Балалар тапсырманы 

орындағанда қызығушылық танытады, бұл олардың белсенділігін және 
логикалық ойлауын күшейтеді. 

Жасанды интеллект элементтерін енгізу тәсілдері:

❖ Алгоритмдік ойлауды дамыту: Балалар әрекеттерді қадам-қадам 

бойынша жоспарлайды. Мысалы, «роботқа осы бағытта жүр деп 

команда беру» ойыны. 
❖ «Егер–онда» логикасы: Балалар шартты ойлау арқылы әрбір әрекетті 

болжайды. Мысалы, «егер қызыл карточка болса, робот оңға бұрылысты 

жасайды, егер көк болса – солға». 
❖ Салыстыру және сәйкестендіру: Балалар объектілерді сипаттарына 

қарай топтайды, салыстырады және сәйкесін табады. 
❖ Себеп-салдар байланысын түсіну: Балалар әрекет пен нәтиженің 

байланысын тәжірибе арқылы байқайды, бұл олардың аналитикалық 

ойлауын дамытады. 

Мысалдар:

1. Реттеу ойыны: Түрлі фигураларды немесе суреттерді белгілі бір 

тәртіппен орналастыру. 
2. Логикалық тапсырмалар: «Қайсысы басқа?» немесе «Қандай 

логикалық қатар құруға болады?» сияқты жаттығулар. 
3. Роботтық ойындар: Роботқа командалар беру арқылы мақсатқа жету 

жолын жоспарлау. 
4. Сәйкестендіру ойындары: Суреттер мен нысандарды белгілі қасиеттер 

бойынша топтарға бөліп орналастыру. 

Дидактикалық ойындар арқылы логикалық ойлау дағдыларын дамыту 

балалардың ЖИ элементтерін түсінуін жеңілдетеді, алгоритмдік ойлауды 

қалыптастырады және олардың ойлау қабілеттерін жүйелі түрде жетілдіреді. 
Бұл әдіс оқу-тәрбие процесін қызықты әрі интерактивті етіп ұйымдастыруға 
мүмкіндік береді.

2.2 Қарапайым алгоритмдер мен реттілікті үйрету

Мектепке дейінгі жастағы балалардың алгоритмдік ойлау қабілетін 

дамыту – олардың логикалық, жоспарлау және проблемаларды шешу 

дағдыларын қалыптастырудағы маңызды элемент. Алгоритмдік ойлау – 

әрекеттерді нақты қадамдар бойынша орындау қабілеті, яғни «бір әрекеттен 

екінші әрекетке дұрыс өту» принципін түсіну.

1. Қарапайым алгоритмдермен жұмыс істеудің мәні:

❖ Балалар әрекеттерді жүйелі орындауды үйренеді; 
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❖ Себеп-салдар байланысын түсінеді; 
❖ Қателерді анықтап, шешім қабылдайды; 
❖ Ақпаратты қадам-қадам арқылы өңдеуді меңгереді. 

2. Реттілікті үйретудің ерекшеліктері:

❖ Балалар белгілі бір тапсырманы орындау үшін қадамдық жоспар 

құрады; 
❖ Әр қадамды дұрыс орындау арқылы нәтиже алынатынын тәжірибе 

жүзінде көреді; 
❖ Ойын арқылы реттілікті үйрету балалар үшін қызықты әрі интерактивті 

болады. 

3. Ойын арқылы алгоритмдік ойлауды дамыту тәсілдері:

1. Роботтық ойындар: 
 Балалар ойыншық роботқа командалар береді: «алға жүр», «солға 

бұрыл», «тоқта». 
 Әр команда белгілі бір қадам ретінде қарастырылады. 
 Балалар әрекеттердің реттілігін жоспарлап, алгоритм құруды 

үйренеді. 

2. Қадамдық тапсырмалар: 
 Мысалы, «суретті дұрыс ретпен орналастыр» немесе «заттарды 

түсіне қарай бөлу» тапсырмалары. 
 Балалар әр қадамды дұрыс орындауға тырысады, бұл реттілік пен 

логикалық ойлауды дамытады. 
3. Себеп-салдар ойындары: 

 «Егер осы әрекетті жасасам, не болады?» принципімен ойындар. 
 Балалар әр қадамның нәтижесін болжап, шешім қабылдауды 

үйренеді. 
4. Тапсырмаларды кезең-кезеңімен орындау: 
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 Үлкен тапсырманы бірнеше шағын қадамға бөліп, әр қадамды 

орындау арқылы нәтижеге жету. 
 Бұл әдіс балаларға күрделі әрекеттерді жүйелі орындауды 

үйретеді. 

4. Педагогикалық кеңестер:

❖ Қарапайым және түсінікті тапсырмаларды беру; 
❖ Қадамдарды көрсету және орындауды біртіндеп үйрету; 
❖ Қателіктерді талқылап, дұрыс шешімге бағыттау; 
❖ Балалардың қызығушылығын арттыру үшін ойын түрінде өткізу. 

Қарапайым алгоритмдер мен реттілікті үйрету – мектепке дейінгі балалардың 

логикалық ойлауын, жоспарлау қабілетін және ЖИ элементтерін түсінуін 

дамытудағы негізгі әдіс. Ойын арқылы бұл процесті қызықты әрі практикалық 

ету балалардың танымдық белсенділігін арттырып, оқу-тәрбие процесін тиімді 
ұйымдастыруға мүмкіндік береді.

2.3 “Егер – онда” (if–then) ойлау дағдыларын қалыптастыру

Мектепке дейінгі жастағы балалардың логикалық және алгоритмдік 

ойлауын дамытуда “егер–онда” принципі маңызды рөл атқарады. Бұл 

принцип – белгілі бір шарт орындалса, белгілі бір әрекет немесе нәтиже 
болатынын көрсететін логикалық байланыс. Мысалы: «Егер күн ашық болса, 
онда біз далаға шығамыз».

1. “Егер–онда” ойлау дағдысының мәні:

❖ Балалар себеп-салдар байланысын түсінеді; 
❖ Қарапайым шарттарды талдап, дұрыс шешім қабылдай алады; 
❖ Алгоритмдік ойлауды үйренеді; 
❖ ЖИ элементтерін (логикалық операцияларды, шартты қадамдарды) 

түсінуіне алғашқы қадам жасайды. 

2. Ойын арқылы “егер–онда” логикасын үйрету тәсілдері:

1. Робот ойындары: 
 Балалар роботқа командалар береді: «Егер алға жүр деп айтсам, 

онда робот алға жүрсін; егер тоқта деп айтсам, онда робот 
тоқтасын». 

 Бұл балаларға шартты ойлауды, әрекеттердің реттілігін және 
алгоритмдік ойлауды түсінуге көмектеседі. 

2. Логикалық карталар мен тапсырмалар: 
 Балаларға карточкалар арқылы шарттарды көрсету: «Егер қызыл 

болса – солға, егер көк болса – оңға». 
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 Ойын барысында олар шарт пен әрекетті байланыстырады және өз 
шешімдерін дәлелдейді. 

3. Рөлдік ойындар: 
 «Егер мен дәрігер болсам, онда науқасты емдеймін» немесе «егер 

мен құрылысшы болсам, онда үй саламын» сияқты рөлдік 

ойындар балаларға себеп-салдар байланысын түсінуге мүмкіндік 

береді. 
4. Сценарийлік ойындар: 

 Балалар белгілі бір сценарий бойынша әрекет жасайды: «Егер 

жаңбыр жауса, біз шатыр астында тұрамыз; егер күн шықса, 
далада ойнаймыз». 

 Бұл әдіс олардың логикалық ойлау және болжам жасау қабілетін 

дамытады. 

3. Педагогикалық ұсыныстар:

❖ Тапсырмаларды қарапайым, қысқа және нақты етіп беру; 
❖ Балалар әр қадамды өздігінен орындауға мүмкіндік беру; 
❖ Қателер болған жағдайда талдап, дұрыс шешімге жетуге көмектесу; 
❖ Ойынды қызықты және интерактивті етіп ұйымдастыру. 

“Егер–онда” логикасы – мектепке дейінгі балаларға алгоритмдік ойлау мен 

ЖИ элементтерін түсіндірудің тиімді әдісі. Бұл принципті ойын түрінде 
үйрету балалардың себеп-салдар байланысын түсінуін, логикалық ойлауын 

және шешім қабылдау қабілетін дамытады. Сонымен қатар, бұл әдіс оқу-
тәрбие процесін қызықты және интерактивті етеді, балалардың танымдық 

белсенділігін арттырады.

2.4 Робототехника элементтері (қарапайым деңгейде)

Мақсаты:

Балалардың алгоритмдік ойлау қабілеттерін, логикасын және 
шығармашылық дағдыларын ойын арқылы дамыту, сонымен қатар олардың 

техникалық заттарды зерттеуге қызығушылығын арттыру.

Негізгі идеялары:

❖ Робототехника элементтері — бұл қарапайым, қауіпсіз құрылғылар мен 

ойыншықтар арқылы оқыту. 
❖ Балалар шағын роботтар, конструкторлар немесе интерактивті ойын 

құрылғылары арқылы тәжірибе жасайды. 
❖ Мектепке дейінгі жасқа арналған робототехника толық 

бағдарламалауды емес, қарапайым әрекеттерді орындауды қамтиды. 

Қолданылатын құралдар:
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❖ Қарапайым робот-конструкторлар (мысалы, LEGO Education WeDo, 

Bee-Bot, Blue-Bot) 

❖ Сенсорлы роботтар немесе қозғалысқа қабілетті ойыншықтар 

❖ Интерактивті тақта немесе планшет (егер бар болса) 

Ойын түрлері мен әдістері:

1. Қозғалысты басқару ойындары: 
 Роботқа қарапайым командалар беру: алға, артқа, бұрылу. 
 Мысалы, “роботты ағашқа апару” немесе “құмырсқаны тордан 

шығару” тапсырмалары. 
2. Алгоритмдік ойындар: 

 Бірнеше қадамды реттілікті жасау: робот алдыға 2 қадам, оңға 
бұрылу, тағы 1 қадам. 

 Бұл балаларға “әрекет тізбегі” ұғымын түсіндіреді. 
3. Мәселені шешу ойындары: 

 Роботты кедергілер арқылы бағыттау 

 Балалар шешім қабылдап, стратегия құрады 

4. Топтық жұмыстар: 
 2–3 баладан құралған топтар роботты бір мақсатқа жеткізу үшін 

бірге жұмыс істейді 
 Командалық жұмыс, коммуникативтік дағдылар дамиды 

Педагогтің рөлі:

❖ Балаларды қауіпсіздік ережелерімен таныстыру 

❖ Қолданылатын құралдарды көрсету және бақылау 

❖ Балаларға бағыт-бағдар беру, қажет кезде кеңес беру, бірақ роботты 

толық басқармау 

❖ Жетістіктерін мақтап, ойлау қабілеттерін ынталандыру 

Күтілетін нәтиже:

❖ Балалар қарапайым алгоритмдерді түсінеді 
❖ Логикалық және шығармашылық ойлау дамиды 

❖ Техникалық құралдарға қызығушылық пайда болады 

❖ Командалық және коммуникативтік дағдылар қалыптасады 

2.5 Сандық және интерактивті ойындарды қолдану

Мақсаты:

Балалардың танымдық, логикалық, шығармашылық және 
коммуникативтік қабілеттерін дамыту үшін сандық құралдар мен интерактивті 
ойындарды тиімді пайдалану.
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Негізгі идеялары:

❖ Сандық және интерактивті ойындар — бұл планшет, компьютер немесе 
интерактивті тақта арқылы ойналатын білім беру құралдары. 

❖ Олар ойын арқылы жаңа ақпарат игеруді жеңілдетеді және балалардың 

қызығушылығын арттырады. 
❖ Мектепке дейінгі жас ерекшелігіне арналған ойындар қарапайым, 

визуалды және интерактивті болуы керек. 

Қолданылатын құралдар:

❖ Планшет немесе смартфон (Android, iOS) 

❖ Интерактивті тақта 

❖ Білім беру қосымшалары мен платформалар: мысалы, Khan 

Academy Kids, ABCmouse, Tiggly, Osmo 

❖ Сандық конструкторлар мен роботтармен үйлесімді ойындар 

Ойын түрлері мен әдістері:

1. Логикалық ойындар: 
 Түрлі пішіндерді сәйкестендіру, пазл құрастыру 

 Сандар мен әріптерді тану, реттілікпен орналастыру 

2. Алгоритмдік ойлау ойындары: 
 “Егер – онда” командаларын қолданатын ойындар 

 Балалар тапсырманы орындау үшін қадамдық әрекет жасайды 

3. Шығармашылық ойындар: 
 Сандық сурет салу, музыкалық ойындар, бейнелерді монтаждау 

 Ойын арқылы шығармашылық қабілет дамиды 

4. Интерактивті тапсырмалар: 
 Тақтада немесе планшетте интерактивті сұрақтарға жауап беру 

 Балалар экранмен өзара әрекеттеседі 
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Педагогтің рөлі:

❖ Құралдарды қауіпсіз және тиімді пайдалану ережелерін түсіндіру 

❖ Балалардың тапсырманы орындауын қадағалау, қажет кезде бағыт беру 

❖ Балалардың жетістіктерін ынталандыру, олардың танымдық 

қызығушылығын қолдау 

❖ Ойын уақытын шектеу және экран алдындағы уақытты бақылау 

Күтілетін нәтиже:

❖ Балалар логикалық және алгоритмдік ойлау дағдыларын дамытады 

❖ Танымдық қызығушылық және зерттеушілік қабілеттері артады 

❖ Шығармашылық қабілеттері жетілдіріледі 
❖ Сандық сауаттылық және интерактивті құралдарды тиімді пайдалану 

дағдылары қалыптасады 

3. Балалардың дамуына әсері

3.1 Танымдық қабілеттерді дамыту

Мақсаты:

Балалардың қоршаған әлемді тану, ақпарат жинау, ой қорыту және есте 
сақтау қабілеттерін дамыту.

Негізгі идеялары:

❖ Танымдық қабілеттер — баланың ойлау, есте сақтау, зейін қою және 
жаңа білімді игеру мүмкіндіктерін қамтитын психикалық процестер. 

❖ Мектепке дейінгі жаста ойындар мен интерактивті тапсырмалар арқылы 

танымдық қабілеттер тиімді дамиды. 
❖ Танымдық дамуды ынталандыру балалардың өздігінен зерттеу 

жасауына және шығармашылық шешімдер қабылдауына септігін 

тигізеді. 

Дамытылатын негізгі дағдылар:

1. Зейін және назар аудару: 
 Ойын барысында белгілі бір нысанға немесе тапсырмаға көңіл 

аудару 

 Мысалы, “Топта дұрыс түсті таңда” немесе “Қай пішін үлкен?” 
сияқты ойындар 

2. Есте сақтау: 
 Алған ақпаратты есте сақтап, оны кейінгі тапсырмаларда қолдану 

 Мысалы, “Тапсырманы қайтала” немесе “Реттілікті сақта” 
ойындары 
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3. Ой қорыту және логика: 
 Нысандардың, пішіндердің немесе оқиғалардың арасындағы 

байланыстарды түсіну 

 Логикалық тізбектерді құру және шешім қабылдау 

4. Қарапайым зерттеушілік дағдылар: 
 Қоршаған ортаны бақылау, сұрақ қою және эксперимент жасау 

 Мысалы, “Судың қайда ағады?” немесе “Қай өсімдік тез өседі?” 
тәжірибелері 

Оқыту әдістері:

❖ Дидактикалық ойындар: түстерді, пішіндерді, заттарды салыстыру 

және сәйкестендіру 

❖ Сандық және интерактивті ойындар: логикалық тапсырмалар, 
пазлдар, сандық конструкторлар 

❖ Тәжірибелер мен бақылау: табиғаттағы қарапайым тәжірибелер мен 

құбылыстарды зерттеу 

❖ Сұрақ-жауап әдісі: балаларға бағытталған сұрақтар қою арқылы ойлау 

қабілетін дамыту 

Педагогтің рөлі:

❖ Балалардың ойынға және тапсырмаларға қызығушылығын арттыру 

❖ Оларды бақылауға, салыстыруға, қорытынды жасауға бағыттау 

❖ Жеке және топтық тапсырмаларды үйлестіру 

❖ Балалардың жетістіктерін бақылау және ынталандыру 

Күтілетін нәтиже:

❖ Балалардың логикалық ойлауы және зейіні дамиды 



21

❖ Есте сақтау қабілеттері жетіледі 
❖ Қоршаған ортаға қызығушылық, зерттеушілік қабілет пайда болады 

❖ Танымдық белсенділік және шығармашылық ойлау дамиды

3.2 Сыни және логикалық ойлау

Сыни және логикалық ойлау – баланың қоршаған ортаны дұрыс түсіну, 
ақпаратты жүйелі талдау, себеп-салдар байланысын анықтау және 
проблемаларды шешу қабілетін қалыптастыратын маңызды дағдылардың бірі. 
Мектепке дейінгі жаста балалардың ойлау қабілеті әлі дамып келе 
жатқандықтан, бұл кезеңде логикалық және сыни ойлауды дамыту ерекше 
маңызды болып саналады. Баланың ойлау қабілеті неғұрлым ерте кезеңде 
қалыптаса бастаса, оның болашақта оқу, шығармашылық, әлеуметтік қарым-
қатынас және өз ойын нақты жеткізу қабілеттері соғұрлым тиімді дамиды.

Сыни ойлаудың мәні – бұл баланың ақпаратқа тек қабылдаушы ретінде 
қарамай, оны талдай алу, салыстыра алу, сұрақ қоя білу, дұрыс қорытынды 

жасау қабілеті. Балалар әрдайым қоршаған ортаны бақылап, әртүрлі заттармен 

және құбылыстармен тәжірибе жасайды. Міне осы кезде педагогтың рөлі 
маңызды: балалардың сұрақтарына бағыт беру, ойлау жолдарын кеңейту, 
логикалық және шығармашылық ойлауды ынталандыру.

Логикалық ойлау – балалардың заттар мен құбылыстар арасындағы 

байланыстарды түсіну, әртүрлі құбылыстарды салыстыру, реттілік құру, 
себеп-салдар байланысын тану қабілеті. Мысалы, егер бала бірнеше пішінді, 
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түсті немесе көлемдегі заттарды салыстыра білсе, ол заттар арасындағы 

ұқсастықтарды және айырмашылықтарды байқай бастайды. Логикалық ойлау 

баланың математика, ғылым, тілдік дағдылар және шешім қабылдау 

қабілеттерін дамытуға негіз болады.

Сыни және логикалық ойлауды дамытудағы ойынның рөлі ерекше. 
Ойын – балалар үшін табиғи, қызықты және ең тиімді оқу әдісі. Ойын арқылы 

баланың ойлауы дамиды, себебі ойын барысында бала:

❖ Себеп-салдар байланысын аңғарады; 
❖ Ақпаратты салыстырады және саралайды; 
❖ Қарапайым және күрделі шешімдер қабылдайды; 
❖ Қателіктерді талдап, өз қателігін түзетуге үйренеді; 
❖ Ой қорытындысын шығарып, пікір білдіру дағдыларын жетілдіреді. 

Оқу үрдісінде қолданылатын әдістер мен тәсілдер:

1. Сұрақ–жауап ойындары: Балалар «неге?» және «қалай?» деген 

сұрақтарға жауап іздейді, бұл олардың логикалық ойлауын дамытады. 
Мысалы, «Неге күннің түсу уақыты әр түрлі?» немесе «Егер жаңбыр 

жауып тұрса, біз не істейміз?» деген сұрақтар балаларды ойлауға 
итермелейді. 

2. Салыстыру және саралау жаттығулары: Балалар пішіндерді, 
түстерді, көлемді заттарды салыстырады, айырмашылықтарды табады. 
Мысалы, «Қайсысы үлкен, қайсысы кіші?» немесе «Қайсысы дұрыс 
пішінде тұр?» сияқты тапсырмалар. 

3. Қабылдау және болжау тапсырмалары: «Егер мына жағдай болса, не 
болады?» деген сұрақтарға жауап іздеуге үйретеді. Бұл балалардың 

шартты ойлау қабілетін дамытады. Мысалы, «Егер барлық 

ойыншықтарды сөреге қойсақ, еден таза қалады» немесе «Егер біз суды 

гүлге құймасақ, не болады?» деген сценарийлер. 
4. Қарапайым логикалық пазлдар мен есептер: Балалар реттілік құру, 

сәйкестендіру, сәйкестікті табу тапсырмаларын орындайды. Бұл ойлау 

дағдысын жүйелі түрде дамытады. Мысалы, әртүрлі пішіндерді бірізді 
орналастыру немесе суреттерді дұрыс реттілікпен жинау. 

5. «Егер–онда» ойындары: Балалар логикалық шарттарды орындай 

отырып ойлайды. Мысалы, «Егер мысық дыбыс шығарады, онда ол…» 

немесе «Егер доп қызыл болса, онда оны қорапқа саламыз» сияқты 

қарапайым логикалық жағдайлар. 

Күтілетін нәтижелер:

❖ Балалар себеп-салдар байланысын түсінеді; 
❖ Ақпаратты салыстыра және талдай алады; 
❖ Қарапайым проблемаларды шешуді үйренеді; 
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❖ Шешім қабылдау және ой қорытынды жасау қабілеті дамиды; 
❖ Сұрақ қоюға, пікір білдіруге, топта ой бөлісуге үйренеді; 
❖ Болашақта оқу мен әлеуметтік қарым-қатынасқа қажетті логикалық 

және сыни ойлау негізін алады. 

Сыни және логикалық ойлауды дамыту тек ойын арқылы ғана емес, сонымен 

қатар әртүрлі шығармашылық тапсырмалар, оқу тәжірибелері және 
әңгімелесу, пікірталас жүргізу арқылы жүзеге асады. Балалар өз ойларын 

дәлелдей білуге, жағдайларды талдауға, гипотезаларды тексеруге, қорытынды 

жасауға үйренеді. Бұл дағдылар мектепке дейінгі кезеңде қалыптасып, кейінгі 
оқу мен өмірлік тәжірибеге негіз болады.

3.3 Шығармашылық және зерттеушілік дағдылар

Шығармашылық және зерттеушілік дағдылар – мектепке дейінгі 
кезеңдегі баланың танымдық және жеке дамуының маңызды құрамдас бөлігі. 
Бұл дағдылар баланың жаңа идеяларды ойлап табуға, проблемаларды шешуге, 
қоршаған ортаны зерттеуге және өз ойын еркін білдіруге қабілетті болуына 
негіз жасайды. Шығармашылық пен зерттеушілік тек өнер немесе ғылыми 

жұмыстармен шектелмейді; олар баланың ойлау қабілетін, қиялын, қиял мен 

шынайылық арасындағы байланысын дамытатын жан-жақты процесс болып 

табылады.

Шығармашылық ойлаудың мәні – баланың стандартты емес 
шешімдер табуы, түрлі тәсілдер арқылы тапсырмаларды орындауы, өз 
идеяларын еркін білдіруі. Шығармашылық дағдылар балаларға өз қоршаған 

ортасына белсенді қатысуға мүмкіндік береді, олар жаңа тәжірибелерге 
қызығушылық танытып, өз қателіктерін талдай білуге үйренеді.

Зерттеушілік дағдылар – бұл баланың қоршаған ортаны бақылау, 
сұрақтар қою, тәжірибелер жасау және қорытынды шығару қабілеттері. 
Мектепке дейінгі кезеңде зерттеушілік дағдыларды дамыту балаға табиғат 
құбылыстарын, заттар мен тіршілік иелерін түсінуге көмектеседі, сонымен 

қатар ғылыми ойлаудың алғашқы негіздерін қалайды.

Шығармашылық және зерттеушілік дағдыларды дамыту мақсаттары:

❖ Балалардың қиялын, елестету қабілетін дамыту; 
❖ Өз ойын еркін және дұрыс жеткізу дағдыларын қалыптастыру; 
❖ Қоршаған ортаны бақылау, талдау және сұрақ қою арқылы зерттеу 

қабілетін дамыту; 
❖ Шешім қабылдау, эксперимент жасау және жаңа тәсілдерді қолдану 

дағдыларын қалыптастыру; 
❖ Командалық жұмыста шығармашылық шешімдер табуға үйрету. 



24

Оқу үрдісінде қолданылатын әдістер мен тәсілдер:

1. Тәжірибе және бақылау: Балалар қарапайым тәжірибелер жасап, 
нәтижесін бақылап, өз қорытындыларын шығарады. Мысалы, су мен 

түрлі заттардың қоспасын зерттеу, өсімдіктерді суару немесе ауа 
райының өзгеруін бақылау. 

2. Шығармашылық тапсырмалар: Сурет салу, мүсін жасау, 
конструкторлармен ойнау арқылы баланың қиялын дамыту. Мысалы, 
«Егер сен ғарышқа ұшсаң, қандай ғаламшарлар көрер едің?» деген 

тақырыпта сурет салу. 

3. Сұрақ–жауап және талдау ойындары: Балалар әртүрлі жағдайларды 

зерттеп, «неге?» және «қалай?» сұрақтарына жауап іздейді. 
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4. Мақсатты зерттеу ойындары: Балаларға шешім табуды қажет ететін 

сценарийлер ұсынылады, мысалы: «Егер біз өз бақшамыздағы гүлдерге 
дұрыс күтім жасасақ, қандай өзгерістер болады?» 

5. Командалық шығармашылық жобалар: Балалар топта жаңа 
идеяларды ойлап табады, конструкция жасайды немесе қысқа әңгімелер 

құрастырады, бұл олардың бірлесіп жұмыс істеу дағдыларын 

жетілдіреді. 

Күтілетін нәтиже:

❖ Балалардың қиялы мен ойлау белсенділігі артады; 
❖ Өз ойын еркін жеткізе алады, шығармашылық шешімдер табады; 
❖ Зерттеушілік қабілеттер дамып, қоршаған ортаны бақылауға үйренеді; 
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❖ Қарапайым тәжірибелер жасау арқылы себеп-салдар байланысын 

түсінеді; 
❖ Топтық және жеке жұмыстарда шығармашылық пен жауапкершілікті 

біріктіруді үйренеді; 
❖ Мектепке дейінгі кезеңде ғылыми ойлаудың алғашқы негіздері 

қалыптасады. 

Шығармашылық және зерттеушілік дағдыларды дамыту тек ойын арқылы ғана 
емес, эксперимент, сурет, конструкторлар, табиғатты бақылау және 
қарапайым ғылыми зерттеулер арқылы жүзеге асады. Бұл дағдылар 

мектепке дейінгі кезеңде қалыптасып, кейінгі оқу мен шығармашылық 

белсенділік үшін сенімді база болады.

3.4 Коммуникативтік дағдылар

Коммуникативтік дағдылар – мектепке дейінгі кезеңдегі баланың 

әлеуметтік және эмоционалды дамуының маңызды бөлігі. Бұл дағдылар 

баланың қоршаған ортамен, яғни әріптестерімен, ұстаздармен, отбасы 

мүшелерімен тиімді қарым-қатынас жасау қабілетін қалыптастырады. 
Мектепке дейінгі жаста балалар өз эмоцияларын, ойларын және тіл арқылы ой 

қорытындысын жеткізуді үйренеді. Коммуникативтік дағдылар тек сөздік тіл 

арқылы ғана емес, мимика, жест, дауыс ырғағы және басқа да әлеуметтік 

сигналдар арқылы жүзеге асады.

Коммуникативтік дағдылардың мәні – бұл баланың өз ойын айқын 

жеткізе білуі, тыңдай білуі, өзара әрекеттесу және ортақ мақсатқа қол жеткізу 

қабілеті. Баланың қоғамдағы орнын анықтау және әлеуметтік ортаға бейімделу 

үшін осы дағдыларды ерте жастан дамыту өте маңызды.

Коммуникативтік дағдыларды дамыту мақсаттары:

❖ Баланың сөздік қорын байыту, сөйлеу мәдениетін қалыптастыру; 
❖ Тыңдау және түсіну дағдыларын дамыту; 
❖ Өз пікірін дұрыс жеткізу және басқаның пікірін қабылдау қабілетін 

қалыптастыру; 
❖ Топтық іс-әрекетке қатысу арқылы әлеуметтік өзара әрекеттесу 

дағдыларын жетілдіру; 
❖ Эмоциялар мен сезімдерді дұрыс білдіру және түсіну дағдыларын 

қалыптастыру. 

Оқу үрдісінде қолданылатын әдістер мен тәсілдер:

1. Әңгімелесу және пікірталас ойындары: Балалар белгілі бір тақырып 

бойынша өз ойларын білдіреді, сұрақтар қояды және бір-бірінің пікірін 

тыңдайды. Мысалы, «Менің сүйікті жануарыма неге көңілім келеді?» 
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немесе «Егер біз бақшамызға жаңа гүл отырғызсақ, не болады?» сияқты 

тақырыптар. 

2. Рөлдік ойындар: Балалар әртүрлі рөлдерді ойнай отырып, әлеуметтік 

жағдайларда әрекет етуді үйренеді. Мысалы, «Дүкенде сатып алу», «Үй 

жануарларын күту», «Мектепке бару» рөлдері арқылы бала өз ойын 

және эмоциясын жеткізеді. 

3. Топтық тапсырмалар мен жобалар: Бірлесіп әрекет ету арқылы 

балалар бір-бірімен байланыс орнатады, пікір алмасады және ортақ 

шешім қабылдауға үйренеді. 
4. Құрастыру және конструктивті ойындар: Конструкторлар, пазлдар 

немесе командалық шығармашылық жобалар арқылы бала бірлесіп 

жұмыс істеуді үйренеді, өз идеясын топқа жеткізеді. 
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5. Сезімдерді білдіру және басқару жаттығулары: Балалар өз 
эмоцияларын сөзбен немесе мимика арқылы білдіруді үйренеді. 
Мысалы, «Мен қазір қуаныштымын» немесе «Мен ренжіп тұрмын» деп 

айту арқылы өз сезімін түсіндіреді. 

Күтілетін нәтиже:

❖ Балалар өз ойын анық және түсінікті жеткізе алады; 
❖ Тыңдау және түсіну қабілеті дамиды; 
❖ Пікір алмасу және ортақ шешім қабылдау дағдылары қалыптасады; 
❖ Топта өзара әрекеттесу, ынтымақтастық және әлеуметтік қатынас 

дағдылары жетіледі; 
❖ Эмоцияларын дұрыс білдіру және басқалардың сезімін түсіну қабілеті 

дамиды; 
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❖ Болашақта мектепте оқу процесі мен әлеуметтік ортаға бейімделуіне 
сенімді база қалыптасады. 

Коммуникативтік дағдыларды дамыту ойын арқылы, рөлдік және топтық 

тапсырмалар арқылы тиімді жүзеге асады. Балалар өзара әрекеттесіп, тәжірибе 
жинақтап, қоршаған ортаны түсінуге және әлеуметтік дағдыларын жетілдіруге 
мүмкіндік алады.

4. Педагогтың ұйымдастыру жұмысы

4.1 Сабақты жоспарлау ерекшеліктері

Мектепке дейінгі білім беру саласында сабақты дұрыс жоспарлау – 

педагогтың кәсіби шеберлігінің маңызды көрсеткіші. Сабақты жоспарлау 

балалардың жас ерекшеліктерін, олардың танымдық, эмоционалды және 
әлеуметтік дамуын ескере отырып, тиімді оқу процесін ұйымдастыруға 
мүмкіндік береді. Мектепке дейінгі жастағы балалардың оқу белсенділігі 
шектеулі, олардың зейіні қысқа, сондықтан сабақ құрылымы қарапайым, 
қызықты және ойын элементтерімен үйлестірілген болуы тиіс.

Сабақты жоспарлаудың мақсаты:

❖ Балалардың танымдық, әлеуметтік және эмоционалды дамуын 

қамтамасыз ету; 
❖ Сабақ мақсаты мен міндеттерін нақты және қолжетімді түрде қою; 
❖ Ойын, зерттеу, шығармашылық және коммуникативтік дағдыларды 

дамытуға бағытталған оқу үрдісін ұйымдастыру; 
❖ Балалардың қызығушылығын сақтау және сабаққа белсенді қатысуын 

қамтамасыз ету; 
❖ Жеке және топтық жұмыс әдістерін тиімді үйлестіру. 

Сабақты жоспарлаудың ерекшеліктері:

1. Жас ерекшеліктерін ескеру: Мектепке дейінгі балалардың ойлау 

қабілеті, тілдік дағдылары, қимыл белсенділігі мен қызығушылығы 

әртүрлі деңгейде болады. Сабақ жоспары баланың жасына сәйкес икемді 
болуы тиіс, тапсырмалар оңайдан күрделіге қарай беріледі. 

2. Мақсаттылық және нақтылық: Сабақ мақсаты нақты, айқын, 
өлшенетін болуы қажет. Мысалы, «Балаларға заттардың пішіндері мен 

түстерін ажырата білуге үйрету» немесе «Балаларды қарапайым 

алгоритмдерді түсінуге баулу». 
3. Ойын элементтерін қолдану: Мектепке дейінгі балалар үшін ойын – 

негізгі оқу әдісі. Сабақ жоспары ойын түрлерін, сюжеттік және рөлдік 

ойындарды, дидактикалық ойындарды қамтуы керек. 
4. Белсенді әрекеттерге бағыттау: Балалар сабақта тек тыңдаушы ғана 

емес, белсенді қатысушы болуы тиіс. Бұл зерттеу, тәжірибе жасау, 
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топтық тапсырмалар және шығармашылық жұмыстар арқылы жүзеге 
асады. 

5. Қысқа және құрылымдалған уақыт: Мектепке дейінгі балалардың 

зейіні шектеулі болғандықтан, сабақ құрылымы қысқа және кезеңдерге 
бөлінген болуы маңызды: кіріспе, негізгі бөлім, қорытынды. 

6. Икемділік: Сабақ барысында балалардың көңіл-күйі, қызығушылығы 

немесе күтпеген жағдайларға байланысты жоспарға түзету енгізу 

мүмкіндігі болуы қажет. 
7. Дифференциалды тәсіл: Балалардың жеке ерекшеліктерін, 

қабілеттерін және даму деңгейін ескере отырып, тапсырмаларды әртүрлі 
деңгейде беру. 

Сабақты жоспарлаудың құрылымы:

❖ Кіріспе: Балаларды сабаққа қызықтыру, тақырыпқа кіріспе жасау, 
мақсатты түсіндіру. 

❖ Негізгі бөлім: Тапсырмалар мен ойындар арқылы жаңа білім мен 

дағдыларды меңгерту, тәжірибелік және шығармашылық жұмыстар 

жүргізу. 
❖ Қорытынды: Сабақты қорытындылау, нәтижені талқылау, баланың 

белсенділігін бағалау, келесі сабаққа тапсырмалар беру. 

Педагогқа ұсыныстар:

❖ Сабақ жоспарын алдын ала жасап, қажетті құрал-жабдықтарды 

дайындау; 
❖ Балалардың қызығушылығы мен ынтасын сақтау үшін сабаққа визуалды 

және интерактивті элементтер қосу; 
❖ Балалардың белсенділігін бақылап, әрқайсысының жетістіктерін ескеру; 
❖ Сабақ барысында баланың шығармашылық, зерттеушілік және 

коммуникативтік дағдыларын дамытуға баса назар аудару. 

Сабақты дұрыс жоспарлау педагогқа тек оқу үрдісін ұйымдастыруға ғана емес, 
сондай-ақ әр баланың жеке дамуын қадағалауға, танымдық қызығушылығын 

арттыруға және сабақтан алынған нәтижені нақты бағалауға мүмкіндік береді.

4.2 Ойын ортасын ұйымдастыру

Мектепке дейінгі балалар үшін ойын – негізгі оқу әдісі және 
шығармашылық дамудың маңызды құралы. Сондықтан педагог үшін ойын 

ортасын дұрыс ұйымдастыру – тиімді оқу үрдісінің негізі болып табылады. 
Ойын ортасы балаларға жаңа тәжірибе жинауға, танымдық және 
коммуникативтік дағдыларын дамытуға, шығармашылық және зерттеушілік 

қабілеттерін қалыптастыруға мүмкіндік береді.
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Ойын ортасының мәні:

Ойын ортасы – бұл балалардың белсенділігін, қызығушылығын және 
шығармашылық қабілеттерін ынталандыратын физикалық, психологиялық 

және әлеуметтік жағдайлар жиынтығы. Ол балаларға еркін әрекет жасауға, өз 
ойын білдіруге, басқа балалармен қарым-қатынас жасауға, тәжірибе жасауға 
мүмкіндік беретін орта.

Ойын ортасын ұйымдастырудың мақсаттары:

❖ Балалардың танымдық және шығармашылық дамуына жағдай жасау; 
❖ Қауіпсіз, қызықты және ыңғайлы ортаны қамтамасыз ету; 
❖ Әртүрлі ойын түрлері мен дидактикалық материалдарды пайдалана 

отырып, оқу процесін байыту; 
❖ Балалар арасында өзара әрекеттесу, коммуникация және топтық 

ынтымақтастықты дамыту; 
❖ Жеке және топтық ойындарды үйлестіру арқылы баланың әлеуметтік 

және эмоционалды дамуын қолдау. 

Ойын ортасын ұйымдастырудың негізгі принциптері:

1. Қауіпсіздік: Ойын алаңы мен құралдары балалар үшін қауіпсіз болуы 

керек. Барлық заттар өткір емес, жарақат алу мүмкіндігі төмен және 
санитарлық талаптарға сай болуы қажет. 

2. Ыңғайлылық: Ойын құралдары баланың қолына ыңғайлы, жасына 
сәйкес, жеңіл жететін жерде орналасуы тиіс. Балалар өз бетімен ойынға 
қатыса алуы маңызды. 

3. Әртүрлілік: Ойын ортасында әртүрлі тақырыптық, дидактикалық, 
құрылымдық және шығармашылық материалдар болуы керек. Бұл 

балаларға таңдау мүмкіндігін береді және ойын белсенділігін 

арттырады. 
4. Жүйелілік: Ойын аймағы логикалық түрде ұйымдастырылуы қажет. 

Мысалы, шығармашылық бұрыш, рөлдік ойын бұрышы, логикалық 

және дидактикалық ойындар аймағы, конструкциялық ойындар аймағы. 
5. Көрнекілік: Ойын ортасы балалардың қызығушылығын арттыратын 

визуалды элементтермен безендірілген болуы керек. Бұл түрлі түстер, 
суреттер, тақырыптық паннолар, интерактивті құралдар болуы мүмкін. 

6. Икемділік: Ойын ортасы сабаққа немесе балалардың қызығушылығына 
байланысты өзгертіліп, жаңа материалдар мен тапсырмалар қосылуға 
дайын болуы қажет. 
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Ойын ортасының құрылымы:

❖ Рөлдік ойын бұрышы: Үй, дүкен, аурухана, ғарыш, ферма сияқты 

сюжеттік ойындар арқылы балалар әлеуметтік рөлдерді қабылдап, өзара 
әрекеттесуді үйренеді. 

❖ Шығармашылық бұрыш: Сурет салу, мүсін жасау, конструкторлар, 
әртүрлі материалдар арқылы қиял мен шығармашылық қабілеттер 

дамиды. 
❖ Логикалық және дидактикалық ойындар бұрышы: Пазлдар, 

сәйкестендіру, реттілік құру, қарапайым есептер – логикалық ойлауды 

дамытуға арналған. 
❖ Ғылыми және зерттеушілік бұрыш: Табиғатты бақылау, қарапайым 

тәжірибелер жасау, құбылыстар мен заттарды зерттеу – зерттеушілік 

дағдыларды қалыптастырады. 
❖ Интерактивті және сандық құралдар аймағы: Планшет, интерактивті 

тақта, білім беру қосымшалары – сандық және ЖИ элементтері арқылы 

білімді ойын түрінде меңгеруге мүмкіндік береді. 

Педагогтың рөлі ойын ортасында:

❖ Ойын ортасын балаларға қызықты әрі қолжетімді етіп ұйымдастыру; 
❖ Балалардың ойлау, зерттеу, шығармашылық және коммуникативтік 

дағдыларын дамытуға бағыт беру; 
❖ Балалардың өзара әрекетін бақылау, қажет болған жағдайда бағыт беру; 
❖ Ойын құралдары мен материалдарын қауіпсіздік және тәртіп 

талаптарына сай ұстау; 
❖ Балалардың белсенділігін, шығармашылығын және ынтасын 

ынталандыру. 

Күтілетін нәтиже:

❖ Балалар еркін, қауіпсіз және қызықты ортада ойнайды; 
❖ Зерттеушілік және шығармашылық қабілеттері дамиды; 
❖ Коммуникативтік дағдылары мен әлеуметтік қатынасы жетіледі; 
❖ Логикалық және танымдық ойлау дағдылары қалыптасады; 
❖ Сабаққа қызығушылық пен белсенділік артады. 

Ойын ортасын тиімді ұйымдастыру педагогқа тек сабақ процесін байытуға 
ғана емес, әр баланың жеке дамуын қадағалауға, белсенділігін арттыруға және 
оқу процесін ойын арқылы қызықты әрі тиімді өткізуге мүмкіндік береді.

4.3 Ата-аналармен жұмыс

Ата-аналармен тиімді жұмыс – мектепке дейінгі білім беру процесінің 

маңызды құрамдас бөлігі болып табылады. Ата-аналар баланың дамуына, 
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тәрбие мен білім алуына тікелей ықпал етеді, сондықтан педагог пен отбасы 

арасындағы өзара байланыс сенімді әрі тұрақты болуы қажет. Баланың оқу, 
ойлау, шығармашылық және әлеуметтік дағдыларын дамыту тек балабақшада 
ғана емес, үйде де жалғасуы тиіс. Осы мақсатта ата-аналармен жүйелі және 
конструктивті жұмыс ұйымдастыру маңызды.

Ата-аналармен жұмыс мақсаты:

❖ Баланың жеке дамуын қадағалау және қолдау; 
❖ Үйде оқу процесін ойын, зерттеу және шығармашылық әрекеттер 

арқылы жалғастыру; 
❖ Ата-аналарды баланың оқу және ойын белсенділігіне тарту; 
❖ Баланың жетістіктерін, қызығушылықтарын және қиындықтарын ата-

аналарға түсіндіру; 
❖ Баланың дамуы мен тәрбие процесіне отбасының қатысуын арттыру. 

Ата-аналармен жұмыстың негізгі бағыттары:

1. Ақпараттандыру: 
 Ата-аналарды балабақшаның оқу бағдарламасымен, сабақ 

кестесімен, қолданылатын әдістемелер мен ойын 

технологияларымен таныстыру; 
 Баланың жетістіктері мен даму көрсеткіштері туралы тұрақты 

хабарлау. 
2. Кеңес беру және әдістемелік қолдау: 

 Баланың танымдық, шығармашылық, коммуникативтік 

дағдыларын дамытуға арналған үй тапсырмалары мен ойындар 

ұсыну; 
 Ата-аналарға баланы үйде қолдау, мотивациялау және 

ынталандыру жолдарын үйрету. 
3. Үйлестіру және бірлескен әрекет: 

 Балабақшада өткізілетін іс-шараларға ата-аналарды тарту 

(мысалы, шығармашылық кештер, ғылыми тәжірибелер, рөлдік 

ойындар); 
 Топтық және жекелей кездесулер арқылы педагогтар мен ата-

аналардың пікір алмасуын қамтамасыз ету. 
4. Қатысу және бақылау: 

 Ата-аналарды баланың оқу процесіне, ойын ортасына қатыстыру; 
 Баланың жетістіктерін бірге бағалау, қиындықтарды талқылау 

және шешім қабылдау. 
5. Психологиялық қолдау: 

 Ата-аналарға баланың эмоционалды дамуына қатысты кеңестер 

беру; 
 Баланың мінез-құлқы, эмоциялары және әлеуметтік дағдыларын 

түсінуге көмектесу; 
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 Түсіністік пен сенім атмосферасын қалыптастыру. 

Педагогтың рөлі ата-аналармен жұмыс кезінде:

❖ Ата-аналарға баланың дамуы мен оқу үрдісін түсіндіру, олардың 

сұрақтарына нақты жауап беру; 
❖ Ата-аналарға үйде қолдануға арналған ойындар мен әдістемелік 

материалдарды ұсыну; 
❖ Бірлескен жобалар мен іс-шараларға қатысу арқылы отбасы мен мектеп 

арасындағы байланысты нығайту; 
❖ Баланың жетістіктерін және даму қиындықтарын объективті бағалау, 

ата-аналармен бірге шешімдер қабылдау. 

Күтілетін нәтиже:

❖ Ата-аналар баланың оқу және ойын процесіне белсенді қатысады; 
❖ Баланың үйде де дамуы, шығармашылық және зерттеушілік әрекеттері 

жалғасады; 
❖ Ата-аналар мен педагог арасындағы сенімді және ашық байланыс 

қалыптасады; 
❖ Баланың әлеуметтік, коммуникативтік және танымдық дағдылары толық 

дамиды; 
❖ Баланың жетістіктері мен қиындықтарын бірлесіп шешуге мүмкіндік 

туады. 

Ата-аналармен тиімді жұмыс баланың дамуына тікелей әсер етеді, педагогтың 

ұйымдастырушылық жұмысына қолдау көрсетеді және балабақшадағы оқу 

процесін үйлесімді әрі нәтижелі етеді.

5. Инновациялық әдістер мен құралдар

5.1 Интерактивті тақта және қосымшалар

Мектепке дейінгі білім беруде инновациялық әдістер мен құралдарды 

қолдану – оқу процесін тиімді, қызықты әрі интерактивті етуге мүмкіндік 

береді. Интерактивті тақта мен білім беру қосымшалары балалардың ойлау, 
зерттеушілік, шығармашылық және коммуникативтік дағдыларын дамытуда 
маңызды рөл атқарады. Бұл құралдар баланың оқу процесіне белсенді 
қатысуын қамтамасыз етеді, визуалды және интерактивті ақпарат арқылы 

материалды тез әрі түсінікті меңгеруге көмектеседі.

Интерактивті тақтаның мәні:

Интерактивті тақта – бұл компьютерлік технология мен дәстүрлі тақтаның 

үйлесімі. Ол арқылы педагог оқу материалдарын көрсету, интерактивті 
тапсырмалар ұйымдастыру, ойын элементтерін енгізу, балалардың 
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белсенділігін бақылау және бағалау мүмкіндігіне ие болады. Балалар 

интерактивті тақтаға тікелей қатыса алады, бұл олардың танымдық 

қызығушылығын арттырады.

Қосымшалардың рөлі:

Білім беру қосымшалары – планшет, компьютер немесе смартфон арқылы 

қолданылатын интерактивті бағдарламалар. Олар балаларға:

❖ Суреттерді, дыбыстарды, анимацияны пайдаланып материалды 

меңгеруге; 
❖ Логикалық, математикалық және тілдік ойындарды орындауға; 
❖ Зерттеушілік және шығармашылық дағдыларын дамытуға; 
❖ Жеке немесе топтық жұмыс істеуге мүмкіндік береді. 

Интерактивті тақта мен қосымшаларды қолданудың мақсаттары:

❖ Сабақ материалын визуалды және интерактивті түрде көрсету; 
❖ Балалардың ойлау, есте сақтау және логикалық қабілеттерін дамыту; 
❖ Ойын, зерттеу және тәжірибелік тапсырмаларды тиімді ұйымдастыру; 
❖ Балалардың белсенділігін арттыру, әрқайсысының білім алуын жеке 

бақылау; 
❖ Сабаққа қызығушылық пен мотивацияны күшейту. 

Қолданылатын әдістер мен тәсілдер:

1. Интерактивті ойындар: Балалар тапсырмаларды тақтадағы 

элементтерді қозғалту арқылы орындайды (сәйкестендіру, реттілік құру, 
пішіндерді орналастыру). 

2. Визуалды презентациялар: Сабақ тақырыбын суреттер, анимациялар, 
графиктер арқылы көрсету; күрделі ақпаратты жеңіл және түсінікті ету. 

3. Дидактикалық қосымшалар: Логикалық, математикалық, тілдік және 
танымдық ойындар арқылы балалардың ойлау қабілетін дамыту. 

4. Жеке және топтық тапсырмалар: Балалар интерактивті тақта немесе 
қосымша арқылы жеке тапсырмаларды орындай алады немесе топта 
бірлесіп жұмыс істейді. 

5. Қорытынды және бағалау: Тақта мен қосымшаларды пайдаланып 

балалардың дұрыс шешімін көрсету, нәтижелерін бағалау, жетістіктерін 

көрсету. 

Педагогтың рөлі:

❖ Интерактивті тақта мен қосымшаларды сабаққа тиімді енгізу; 
❖ Балаларды құралды дұрыс және қауіпсіз қолдануға үйрету; 
❖ Әр балаға жеке немесе топтық тапсырмаларды ұйымдастыру арқылы 

белсенділікті арттыру; 
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❖ Сабақ процесін қызықты, динамикалық және оқу мақсаттарына 
бағытталған ету. 

Күтілетін нәтиже:

❖ Сабақ қызықты және интерактивті өтеді; 
❖ Балалардың танымдық, логикалық, зерттеушілік және шығармашылық 

дағдылары дамиды; 
❖ Ойын арқылы оқыту процесі тиімді жүзеге асады; 
❖ Балалардың компьютерлік сауаттылығы мен цифрлық дағдылары 

қалыптасады; 
❖ Сабаққа қызығушылық және мотивация артады. 

Интерактивті тақта мен қосымшаларды дұрыс қолдану мектепке дейінгі білім 

беру процесін заманауи, тиімді және қызықты етеді. Бұл құралдар педагогқа 
балалардың жеке ерекшеліктерін ескеруге, оқу процесін бейімдеуге және әр 

баланың дамуын бақылауға мүмкіндік береді.

5.2 Балаларға арналған білім беру платформалары

Балаларға арналған білім беру платформалары – мектепке дейінгі 
жастағы балалардың танымдық, шығармашылық және әлеуметтік дағдыларын 

дамытуға бағытталған интерактивті құралдар мен ресурстар. Бұл 

платформалар ойын түрінде берілетін тапсырмалар арқылы балалардың 

логикалық ойлауын, есте сақтау қабілетін, тілдік және математикалық 

дағдыларын жетілдіреді.

Негізгі сипаттамалары:

1. Қарапайым интерфейс – балалардың жас ерекшеліктеріне сәйкес 
визуалды түрде жеңіл қабылданатын, түсінікті мәзірлер мен 

батырмалар. 
2. Ойын элементтері (геймификация) – тапсырмаларды орындау арқылы 

«жұлдыз», «балл» немесе «медаль» алу, бұл балалардың мотивациясын 

арттырады. 
3. Интерактивті тапсырмалар – суреттерді сәйкестендіру, фигураларды 

құрастыру, қарапайым есептер мен жұмбақтар. 
4. Жеке және топтық жұмыс – кейбір платформалар балаларға жеке 

тапсырмаларды орындауға мүмкіндік берсе, кейбірі топтық ойындар 

арқылы коммуникативтік дағдыларды дамытады. 
5. Кері байланыс жүйесі – балалардың нәтижелерін көрсететін визуалды 

индикаторлар және педагогқа арналған мониторинг құралдары.
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Мысал платформалар:

❖ Khan Academy Kids – жас балаларға арналған білім беру қосымшасы, 
логика, математика және тілдік дағдыларды ойын арқылы дамытуға 
мүмкіндік береді. 

❖ ABCmouse – интерактивті сабақтар мен ойындар жинағы, әртүрлі 
тақырыптар бойынша сабақтар ұсынады. 

❖ Epic! – цифрлық кітаптар мен мультимедиялық оқулықтар арқылы оқу 

дағдыларын арттырады. 
❖ ScratchJr – балаларға қарапайым бағдарламалау мен алгоритмдік 

ойлауды үйрететін интерактивті платформа. 

Педагог үшін пайдасы:

❖ Сабақты әртараптандыруға, жаңа технологияларды енгізуге мүмкіндік 

береді. 
❖ Балалардың қызығушылығын арттырып, шығармашылық қабілеттерін 

дамытады. 
❖ Мониторинг және бағалау құралдары арқылы балалардың жеке даму 

деңгейін бақылауға болады. 

Балаларға арналған білім беру платформалары мектепке дейінгі білім беру 

процесінде маңызды құрал болып табылады. Олар балалардың логикалық, 
шығармашылық және әлеуметтік қабілеттерін ойын түрінде дамытуға, 
сонымен қатар педагогқа балалардың прогресін бақылауға мүмкіндік береді.

5.3 Цифрлық ойын ресурстары

Цифрлық ойын ресурстары – мектепке дейінгі жастағы балаларға 
арналған білім беру процесінде қолданылатын бағдарламалық құралдар, 
мобильді қосымшалар және онлайн ойындар. Олар балалардың логикалық 

ойлау, зейін, есте сақтау және шығармашылық қабілеттерін ойын түрінде 
дамытуға бағытталған.

Негізгі ерекшеліктері:

1. Интерактивтілік – балалар ойын барысында нысандармен өзара 
әрекеттеседі, таңдау жасайды, әрекеттердің нәтижесін көре алады. 

2. Геймификация элементтері – балл жинау, жетістіктер мен деңгейлер 

арқылы мотивацияны арттыру. 
3. Көрнекілік – анимация, дыбыстық эффектілер және мультимедиа 

элементтері арқылы ақпаратты оңай қабылдау. 
4. Жеке даму траекториясы – кейбір платформалар әр баланың прогресін 

бақылап, жеке тапсырмаларды ұсынады. 



38

5. Қауіпсіздік және жас ерекшелігіне сәйкестілік – контент балаларға 
арналған, қауіпсіз, жасына сай тапсырмалардан тұрады. 

Мысал ресурстар:

❖ Osmo – физикалық және сандық элементтерді біріктіретін оқу 

ойындары. 
❖ Lightbot – балаларға алгоритмдік ойлауды және қарапайым 

бағдарламалауды үйрететін ойын. 
❖ Toca Boca сериясы – шығармашылық және зерттеушілік ойындар, 

балалардың қиялын дамытады. 
❖ Prodigy Math Game – математикалық тапсырмаларды RPG ойыны 

формасында ұсынады. 

Педагог үшін пайдасы:

❖ Сабақтарды әртараптандыруға, ойын арқылы білім беру процесін тиімді 
етуге мүмкіндік береді. 

❖ Балалардың логикалық ойлау және шешім қабылдау қабілеттерін 

дамытады. 
❖ Ойын барысында балалардың қызығушылығын арттырады және 

белсенділігін қолдайды. 
❖ Мониторинг құралдары арқылы прогресті бақылауға мүмкіндік береді. 

Цифрлық ойын ресурстары мектепке дейінгі білім беру процесінде 
шығармашылық, логикалық және танымдық дағдыларды дамытуда маңызды 

құрал болып табылады. Олар балалардың қызығушылығын сақтап, оқу 

процесін интерактивті және ойынға негізделген етеді.

5.4 Қарапайым ЖИ элементтері бар қосымшалар

Мектепке дейінгі білім беру ұйымдарында балалардың жасанды 

интеллект (ЖИ) элементтерімен танысуын жеңілдету үшін түрлі 
қарапайым қосымшалар мен бағдарламалар қолданылады. Бұл 

қосымшалар балаларға логикалық ойлау, алгоритмдік дағдылар, «егер–

онда» принципі және негізгі сандық сауаттылықты үйретуге бағытталған.

1. Қарапайым ЖИ элементтері бар қосымшалардың мәні:

❖ Балаларға жасанды интеллекттің негізгі принциптерімен танысуға 
мүмкіндік береді; 

❖ Ойын түрінде логикалық және алгоритмдік ойлау қабілеттерін 

дамытады; 
❖ Қадамдық тапсырмалар арқылы себеп-салдар байланысын түсінуге 

көмектеседі; 
❖ Цифрлық құралдарды қолдануға қызығушылық тудырады; 
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❖ Оқу процесін интерактивті және тәжірибелік етеді. 

2. Қолдану тәсілдері:

1. Интерактивті ойындар: 
 Балалар экранда көрсетілген объектілерді белгілі бір алгоритм 

бойынша жылжытады немесе топтайды; 
 Мысалы, «егер қызыл квадрат болса, оны солға қой, егер көк 

болса, оңға» сияқты тапсырмалар арқылы «егер–онда» логикасы 

үйретіледі. 
2. Мобильді қосымшалар: 

 Логикалық, реттілікке байланысты тапсырмалар бар ойындар; 
 Балалар тапсырманы орындаған сайын нәтижені көріп, өз әрекетін 

талдай алады. 
3. Қарапайым роботтық немесе бағдарламаланатын ойыншықтар 

қосымшалары: 
 Роботқа командалар беру арқылы әрекеттердің реттілігін және 

алгоритмдік ойлауды меңгеру; 
 Мысалы, роботты белгілі бағытқа жүргізу немесе қарапайым 

тапсырмаларды орындау. 
4. Көрнекі және анимациялық құралдар: 

 Суреттер, анимациялар арқылы балаларға ЖИ элементтері мен 

алгоритмдерді визуалды түрде көрсету; 
 Балалар әрекеттердің нәтижесін көріп, қателіктерін түзету арқылы 

тәжірибе алады. 

3. Педагогикалық ұсыныстар:

❖ Қосымшаларды баланың жас ерекшелігі мен қабілетіне сәйкес таңдау; 
❖ Тапсырмаларды қарапайым және түсінікті етіп беру; 
❖ Қолдану уақытын шектеп, ойын мен оқу арасындағы баланс сақтау; 
❖ Балаларға әр қадам бойынша түсіндіру және нәтижені бірге талдау. 

Қарапайым ЖИ элементтері бар қосымшаларды пайдалану балаларға 
логикалық, алгоритмдік ойлау, «егер–онда» принципін түсіну және 
цифрлық сауаттылық негіздерін меңгеруге мүмкіндік береді. Мұндай 

қосымшалар оқу-тәрбие процесін интерактивті, тәжірибелік және қызықты 

етеді, балалардың танымдық белсенділігін арттырады және ЖИ 

элементтерімен таныстырудың тиімді әдісі болып табылады.
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6. Практикалық бөлім

Практикалық бөлімде мектепке дейінгі балаларға жасанды интеллект 

(ЖИ) элементтерін ойын арқылы үйретудің нақты үлгілері ұсынылады. 
Бұл үлгілер логикалық ойлау, алгоритмдік дағдылар, «егер–онда» 

принципі және сандық сауаттылық негіздерін қалыптастыруға бағытталған.

6.1 Ойын сабақтарының үлгілері

Сабақ үлгісі 1: «Роботқа командалар беру»

Мақсаты: Балалардың алгоритмдік ойлау қабілетін және реттілікті дамыту.

Құралдар: Бағдарламаланатын робот ойыншық немесе интерактивті 
қосымша, жол картасы, кедергілер.

Жүргізу барысы:

1. Балаларға роботты белгілі бағытқа жүргізу тапсырмасы беріледі. 
2. «Алға», «солға», «оңға», «тоқта» командаларын қадам-қадам бойынша 

орындау үйретіледі. 
3. Робот тапсырманы орындаған соң, балалар қателерін талқылап, 

алгоритмді түзетеді. 

Күтілетін нәтиже: Балалар әрекеттердің реттілігін жоспарлауды, «егер–онда» 

логикасын қолдануды үйренеді.

Сабақ үлгісі 2: «Егер–онда» ойыны

Мақсаты: Балалардың себеп-салдар байланысын түсіну және шартты 

ойлауды дамыту.

Құралдар: Карточкалар (түс, форма, жануарлар суреті), ойын тақтасы, 
маркерлер.

Жүргізу барысы:

1. Балаларға әр карточкаға шарт беріледі: «Егер қызыл болса – солға, егер 

көк болса – оңға». 
2. Балалар карточкаларды дұрыс орынға қойып, әрекеттердің нәтижесін 

бақылайды. 
3. Балалар нәтижені талдап, өз шешімдерін дәлелдейді. 

Күтілетін нәтиже: Балалар шартты логика, алгоритмдік ойлау және қадам-
қадам бойынша шешім қабылдау дағдыларын меңгереді.
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Сабақ үлгісі 3: «Интерактивті лабиринт»

Мақсаты: Логикалық ойлау, жоспарлау және сандық сауаттылықты дамыту.

Құралдар: Интерактивті тақта немесе планшет, лабиринт схемалары, робот 
ойыншық немесе қосымша.

Жүргізу барысы:

1. Балалар лабиринт арқылы роботты жеткізу үшін маршрут құрады. 
2. Әр қадамды жоспарлап, реттілікпен орындайды. 
3. Жолдағы кедергілерді айналып өту арқылы «егер–онда» логикасын 

қолданады. 

Күтілетін нәтиже: Балалар алгоритм құру, логикалық байланыс жасау және 
қателерді түзету дағдыларын дамытады.

Сабақ үлгісі 4: «Сәйкестендіру және топтау ойыны»

Мақсаты: Логикалық ойлау, салыстыру, классификациялау қабілеттерін 

дамыту.

Құралдар: Түрлі фигуралар, суреттер, карточкалар.

Жүргізу барысы:

1. Балалар заттарды түстеріне, пішініне немесе сипаттарына қарай 

топтайды. 
2. Топталған заттар бойынша «егер–онда» байланысын анықтайды: «Егер 

қызыл болса – сол топқа, егер көк болса – басқа топқа». 
3. Балалар нәтижесін талдап, дұрыс сәйкестендіруді тексереді. 

Күтілетін нәтиже: Балалар логикалық ойлау, салыстыру, классификациялау 

және алгоритмдік ойлау дағдыларын меңгереді.

Қорытынды:

Ойын сабақтарының үлгілері арқылы мектепке дейінгі балалар жасанды 

интеллект элементтерімен танысып, логикалық ойлау, алгоритмдік 

дағдылар, «егер–онда» ойлау және сандық сауаттылық негіздерін меңгереді. 
Сабақтар ойын арқылы өткізілгендіктен балалардың танымдық белсенділігі 
артып, оқу процесі қызықты әрі интерактивті болады.
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6.2 Дидактикалық ойындар жинағы

Мектепке дейінгі балалардың логикалық ойлауын, алгоритмдік 

дағдыларын және «егер–онда» принципін дамытуда дидактикалық ойындар 

негізгі құрал болып табылады. Бұл ойындар оқу процесін қызықты, 
тәжірибелік және интерактивті етіп ұйымдастыруға мүмкіндік береді. 
Төменде мектепке дейінгі балаларға арналған бірнеше тиімді дидактикалық 

ойындар ұсынылады.

Ойын 1: «Қайсысы басқа?»

Мақсаты: Логикалық ойлау, салыстыру, себеп-салдар байланысын дамыту.

Құралдар: Түрлі фигуралар, суреттер, карточкалар.

Жүргізу барысы:

1. Балаларға бірнеше объект беріледі (мысалы: алма, банан, сары шар, 
қызыл шар). 

2. Балалар объектілерді салыстырып, қайсысы өзгеше екенін табады. 
3. «Егер–онда» логикасын қолдану: «Егер бұл объект қызыл болса, оны сол 

топқа қой». 

Күтілетін нәтиже: Балалар салыстыру, классификациялау және логикалық 

ойлау дағдыларын дамытады.

Ойын 2: «Реттілік бойынша орналастыру»

Мақсаты: Алгоритмдік ойлау, реттілік, жоспарлау дағдыларын дамыту.

Құралдар: Суреттер немесе карточкалар (мысалы, өмірлік жағдайлар: 
«таңертең тұрамын», «таңғы ас ішемін», «мектепке барамын»).

Жүргізу барысы:

1. Балаларға оқиғаларды дұрыс ретімен орналастыру тапсырмасы беріледі. 
2. Әр қадамды логикалық түрде орналастырып, реттілікті түсінеді. 
3. Қате орындалған жағдайда талқылау жүргізіледі. 

Күтілетін нәтиже: Балалар реттілік, жоспарлау және алгоритмдік ойлау 

дағдыларын меңгереді.

Ойын 3: «Роботқа командалар беру»

Мақсаты: Логикалық және алгоритмдік ойлау, қадам-қадам бойынша шешім 

қабылдау.
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Құралдар: Робот ойыншық немесе интерактивті қосымша.

Жүргізу барысы:

1. Балалар роботқа командалар береді («алға», «солға», «оңға», «тоқта»). 
2. Әр қадам алгоритм бойынша орындалады. 
3. Қателер болған жағдайда талқылап, алгоритмді түзетеді. 

Күтілетін нәтиже: Балалар алгоритмдік ойлау, «егер–онда» логикасы және 
реттілік принципін меңгереді.

Ойын 4: «Сәйкестендіру ойыны»

Мақсаты: Логикалық ойлау, классификациялау және сандық түсініктерді 
дамыту.

Құралдар: Түрлі нысандар мен суреттер (түсіне, пішініне немесе көлеміне 
қарай).

Жүргізу барысы:

1. Балалар заттарды сипаттарына қарай топтарға бөліп орналастырады. 
2. «Егер–онда» логикасын қолданады: «Егер бұл зат қызыл болса – сол 

топқа, егер көк болса – басқа топқа». 
3. Нәтижені талдайды, дұрыс сәйкестендіруді тексереді. 

Күтілетін нәтиже: Балалар логикалық ойлау, салыстыру, классификациялау 

және шартты ойлау дағдыларын дамытады.

Ойын 5: «Интерактивті лабиринт»

Мақсаты: Алгоритмдік ойлау, логикалық байланыс және жоспарлау қабілетін 

дамыту.

Құралдар: Интерактивті тақта немесе планшет, лабиринт схемалары, робот 
ойыншық.

Жүргізу барысы:

1. Балалар лабиринт арқылы роботты жеткізу үшін маршрут құрады. 
2. Әр қадамды жоспарлап, реттілікпен орындайды. 
3. Жолдағы кедергілерді айналып өту арқылы «егер–онда» логикасын 

қолданады. 

Күтілетін нәтиже: Балалар алгоритм құру, логикалық ойлау және қателерді 
түзету дағдыларын меңгереді.
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Қорытынды:
Бұл дидактикалық ойындар жинағы мектепке дейінгі балаларға логикалық, 
алгоритмдік және «егер–онда» ойлау дағдыларын дамытуға мүмкіндік 

береді. Ойындар интерактивті және тәжірибелік болғандықтан, балалардың 

танымдық белсенділігі артып, оқу-тәрбие процесі қызықты әрі нәтижелі 
болады.

6.3 “Алгоритм құрастыр” ойындары

Мектепке дейінгі жастағы балалардың логикалық ойлау, реттілік 

және алгоритмдік дағдыларын дамытуда «Алгоритм құрастыр» ойындары 

тиімді әдіс болып табылады. Бұл ойындар балаларға әрекеттерді қадам-
қадам бойынша орындау, шешім қабылдау және нәтижені бақылау 

қабілеттерін дамытуды қамтамасыз етеді.

Ойынның мақсаты:

❖ Алгоритмдік ойлау қабілетін дамыту; 
❖ Қадам-қадам бойынша әрекет жасау дағдыларын қалыптастыру; 
❖ «Егер–онда» логикасын түсіндіру; 
❖ Логикалық байланыс пен реттілік принципін меңгерту. 

Құралдар:

❖ Карточкалар немесе суреттер (әрекеттер немесе объектілер 

бейнеленген); 
❖ Робот ойыншық немесе интерактивті қосымша; 
❖ Жол картасы немесе схемалар. 

Ойын барысы:

1. Балаларға тапсырма беріледі, мысалы: «Роботты бастапқы нүктеден 

мақсатқа жеткіз». 
2. Қадам-қадам бойынша алгоритм құрастыру: 

 Әр қадам карточка немесе командалық батырма арқылы 

көрсетіледі («алға жүр», «солға бұрыл», «тоқта»). 
3. Алгоритмді орындау: 

 Балалар өздерінің құрастырған алгоритмін пайдаланып, робот 
немесе объектіні мақсатқа жеткізеді. 

4. Талдау және түзету: 
 Егер алгоритм дұрыс орындалмаса, балалар қателерін талқылайды 

және түзетеді. 
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Мысалдар:

1. Роботтық ойын: Балалар роботты лабиринттен шығару үшін 

командалар тізбегін құрастырады. 
2. Суреттер арқылы алгоритм: Балалар оқиғаларды дұрыс реттілікпен 

орналастырады («таңғы ас ішемін», «таңертең жуыну», «ойнаймын»). 
3. Қарапайым бағдарламалау элементтері: Балалар интерактивті 

қосымшада объектілерді белгілі жолмен жылжыта отырып алгоритм 

құрастырады. 

Күтілетін нәтиже:

❖ Балалар алгоритмдік ойлау, логикалық байланыс, қадам-қадам 

бойынша әрекет жасау дағдыларын меңгереді; 
❖ «Егер–онда» логикасын түсінеді; 
❖ Танымдық белсенділігі артып, оқу-тәрбие процесі қызықты және 

интерактивті болады.

6.4 Логикалық тапсырмалар мен жаттығулар

Мектепке дейінгі балалардың логикалық ойлау, салыстыру, реттілік 

және алгоритмдік дағдыларын дамытуда логикалық тапсырмалар мен 

жаттығулар маңызды рөл атқарады. Бұл тапсырмалар балаларға ойын 

арқылы ойлауды үйрету, шешім қабылдау қабілетін арттыру және 
жасанды интеллект элементтерімен танысу мүмкіндігін береді.

Мақсаты:

❖ Балалардың логикалық ойлау қабілетін дамыту; 
❖ «Егер–онда» принципін түсіндіру; 
❖ Алгоритмдік ойлау және реттілік дағдыларын қалыптастыру; 
❖ Танымдық белсенділікті арттыру. 

Құралдар:

❖ Карточкалар немесе суреттер; 
❖ Фигуралар, заттар, пішіндер, түстер; 
❖ Интерактивті тақта немесе планшет (қажет болса). 

Тапсырмалар мен жаттығулар мысалдары:

1. «Қайсысы басқа?» 

 Балаларға бірнеше объект беріледі. 
 Олардың ішінен өзгешесін табу керек. 
 Мысалы: алма, банан, шар, алма. 
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 Күтілетін нәтиже: салыстыру, логикалық ойлау, себеп-салдар 

байланысын түсіну. 
2. «Реттілік бойынша орналастыру» 

 Балалар суреттерді немесе оқиғаларды дұрыс тәртіпке келтіреді. 
 Мысалы: «таңертең тұрамын», «таңғы ас ішемін», «мектепке 

барамын». 
 Күтілетін нәтиже: реттілік, алгоритмдік ойлау дағдыларын 

дамыту. 
3. «Егер–онда» жаттығулары 

 Карточкалар арқылы шартты әрекеттер жасау: «Егер шар қызыл 

болса, оны сол топқа қой, егер көк болса – басқа топқа». 
 Күтілетін нәтиже: шартты логика, алгоритмдік ойлау, қадам-

қадам бойынша шешім қабылдау. 
4. Сәйкестендіру және классификациялау 

 Фигураларды түсіне, пішініне немесе көлеміне қарай топтастыру. 
 Мысалы: үшбұрыштарды бір топқа, квадраттарды екінші топқа 

бөлу. 
 Күтілетін нәтиже: логикалық ойлау, салыстыру, 

классификациялау қабілеттерін дамыту. 
5. Интерактивті лабиринт немесе маршрут құру 

 Балалар роботты немесе объектіні лабиринт арқылы жеткізу үшін 

қадамдық маршрут құрады. 
 Күтілетін нәтиже: алгоритм құру, логикалық байланыс және 

қателерді түзету дағдыларын дамыту. 

Педагогикалық ұсыныстар:

❖ Тапсырмаларды балалардың жас ерекшелігіне сәйкес беру; 
❖ Қадам-қадам бойынша түсіндіру және қателерді түзетуге көмектесу; 
❖ Ойын формасын сақтау арқылы қызықты әрі интерактивті процесс 

ұйымдастыру; 
❖ Тапсырмаларды түрлі деңгейде беріп, қиындықты біртіндеп арттыру. 

Қорытынды:
Логикалық тапсырмалар мен жаттығулар мектепке дейінгі балаларға 
логикалық ойлау, реттілік, алгоритмдік және шартты ойлау дағдыларын 

дамытуға мүмкіндік береді. Бұл жаттығулар оқу-тәрбие процесін қызықты, 
интерактивті және тәжірибелік етеді, балалардың танымдық белсенділігін 

арттырады және ЖИ элементтерімен таныстырудың тиімді жолы болып 

табылады.
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6.5 ЖИ элементтері бар ойын сценарийлері

Мектепке дейінгі балалардың жасанды интеллект (ЖИ) 
элементтерімен танысуын ойын арқылы ұйымдастыру үшін арнайы 

сценарийлерді қолдану тиімді. Бұл сценарийлер балаларға логикалық ойлау, 
алгоритмдік дағдылар, «егер–онда» принципі және сандық сауаттылық 

негіздерін меңгеруге мүмкіндік береді.

Мақсаты:

❖ Балалардың ЖИ элементтерімен тәжірибе жасауын қамтамасыз ету; 
❖ Алгоритмдік және логикалық ойлау қабілетін дамыту; 
❖ «Егер–онда» ойлау дағдыларын қалыптастыру; 
❖ Танымдық белсенділікті арттыру, оқу процесін интерактивті ету. 

Құралдар:

❖ Робот ойыншықтар немесе интерактивті қосымшалар; 
❖ Карточкалар, суреттер, схемалар; 
❖ Интерактивті тақта немесе планшет (қажет болса). 

Ойын сценарийлері мысалдары:

1. Сценарий 1: «Робот жолда» 

 Мақсаты: Алгоритмдік ойлау, реттілік және «егер–онда» 

логикасын дамыту. 
 Жүргізу барысы: 

1. Балалар роботқа бастапқы нүктеден мақсатқа жету үшін 

командалар береді. 
2. Әр қадам «алға», «солға», «оңға», «тоқта» командалары 

арқылы орындалады. 
3. Кедергілер пайда болса, балалар «егер–онда» логикасын 

қолданып, дұрыс шешім қабылдайды. 

2. Сценарий 2: «Сиқырлы лабиринт» 

o Мақсаты: Логикалық ойлау, алгоритм құру, жоспарлау 

дағдыларын дамыту. 
o Жүргізу барысы: 

1. Балалар лабиринт арқылы объектіні жеткізу үшін маршрут 
құрады. 

2. Әр қадам логикалық түрде жоспарланады және орындалады. 
3. Нәтиже талданып, алгоритм түзетіледі. 

3. Сценарий 3: «Сәйкестендіру және классификация» 

 Мақсаты: Логикалық ойлау, салыстыру және классификациялау. 
 Жүргізу барысы: 
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1. Балалар заттарды түсіне, пішініне немесе сипаттарына қарай 

топтайды. 
2. «Егер–онда» логикасын қолданып, әр объектіні дұрыс топқа 

орналастырады. 
3. Нәтижелерді талдап, дұрыс сәйкестендіруді тексереді. 

4. Сценарий 4: «Интерактивті тапсырмалар» 

 Мақсаты: Сандық сауаттылық, алгоритмдік және логикалық 

ойлау. 
 Жүргізу барысы: 

1. Балалар интерактивті тақта немесе планшет арқылы 

тапсырмаларды орындайды. 
2. Әр қадамда «егер–онда» принципін қолданып, шешім 

қабылдайды. 
3. Қате болса, талдау жасап, түзету енгізеді. 

Педагогикалық ұсыныстар:

❖ Сценарийлерді балалардың жас ерекшелігі мен қабілетіне сәйкес таңдау; 
❖ Қадам-қадам бойынша түсіндіру және қателерді түзетуге көмектесу; 
❖ Ойын формасын сақтау арқылы оқу процесін қызықты және 

интерактивті ету; 
❖ Әр сценарийді бірнеше рет қайталап, баланың дағдыларын бекіту. 

Қорытынды:
ЖИ элементтері бар ойын сценарийлері мектепке дейінгі балаларға 
логикалық ойлау, алгоритмдік дағдылар, «егер–онда» логикасы және 
сандық сауаттылық негіздерін тәжірибелік түрде меңгеруге мүмкіндік 

береді. Ойын арқылы сценарийлерді өткізу балалардың танымдық 

белсенділігін арттырады, оқу-тәрбие процесін интерактивті және қызықты 

етеді.
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Қорытынды

Бұл әдістемелік құрал мектепке дейінгі балаларға жасанды интеллект 

(ЖИ) элементтерін ойын технологиялары арқылы енгізудің теориялық 

және практикалық негіздерін көрсетеді. Құралдың мақсаты – балалардың 

логикалық ойлау, алгоритмдік дағдылар, «егер–онда» принципі және 
сандық сауаттылық қабілеттерін дамытуға бағытталған әдістер мен 

тапсырмаларды ұсыну.

Негізгі қорытындылар:

1. Ойын технологияларының тиімділігі: 
 Ойын арқылы балалар жаңа ақпаратты қызықты әрі тәжірибелік 

жолмен қабылдайды; 
 Алгоритмдік ойлау, реттілік және логикалық байланыс дағдылары 

дамиды; 
 Танымдық белсенділік және шығармашылық қабілеттері артады. 

2. Жасанды интеллект элементтерін қолданудың маңызы: 
 Балалар «егер–онда» логикасын үйренеді; 
 Қарапайым ЖИ элементтері бар қосымшалар мен роботтық 

ойындар арқылы практикалық дағдылар қалыптасады; 
 Сандық сауаттылықтың негіздері жасалады. 

3. Практикалық бөлімнің нәтижелері: 
 Дидактикалық ойындар, алгоритм құрастыру, логикалық 

тапсырмалар арқылы балалардың ойлау қабілеттері жетіледі; 
 Интерактивті тапсырмалар мен сценарийлер оқу процесін 

қызықты әрі нәтижелі етеді; 
 Ойын сабақтары балаларға нақты тәжірибе береді және оқу-тәрбие 

процесін тиімді ұйымдастырады. 

Қорытынды ой:

Ойын технологиялары мен ЖИ элементтерін біріктіре отырып, мектепке 
дейінгі балалардың логикалық ойлау, алгоритмдік қабілеттер және 
сандық сауаттылық негіздерін қалыптастыруға болады. Бұл әдістемелік 

құрал педагогтарға оқу-тәрбие процесін интерактивті, тәжірибелік және 
қызықты түрде ұйымдастыруға мүмкіндік береді.
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