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оқу бағдарламасының  
2 курс магистранты 
Зəуірбеков, Н.С., 
техника ғылымдарының докторы, доцент 

 
GIMKIT: ВИКТОРИНАЛЫҚ ОЙЫН НЕГІЗІНДЕ МАТЕМАТИКАНЫ 

ГЕЙМИФИКАЦИЯЛАУ 
 

Түйін 
Математика біздің өмірімізде жəне қоғамымызда өте маңызды. 

Дегенмен, математиканың геймификациясы сирек кездеседі. Бұл зерттеу 
Gimkit деп аталатын оқу математикалық ойынының дамуын ұсынады. Бұл 
викториналық сұрақтарға жауап беру арқылы мүмкіндігінше көп ақша 
«табу» үшін бірнеше стратегияларды қолданатын ойынға негізделген жаңа 
формативті бағалау құралы. Бұл зерттеу геймификациянызерттеуге 
бағытталған. Тестілеу Қазақстан Республикасы, Алматы облысы, Қарасай 
ауданы, Əйтейауылындағы (n=24; жас=12,13) орта мектеп оқушылары 
арасында өткізілді. Оқушыларға алдын ала жəне тестілеуден кейінгі 
сұрақтарға жауап беру ұсынылды. Нəтижелер перспективалы, мұнда 
талдау тестілеуге дейінгі (M=13.7, SD=2.54) жəне тесттен кейінгі ұпайлар 
(M=16.5, SD=2.75) арасында айтарлықтай айырмашылықты көрсетті. 
Осылайша, Gimkit викториналық ойыны арқылы математиканы 
геймификациялау олардың математикалық білімдерін жəне есте сақтау 
қабілеттерін  арттырады. 

Кілт сөздер: ойынға негізделген оқыту, интерактивті оқыту, 
оқушыларының үлгерімін бақылау, математикалық білім. 

 
1 Кіріспе 
Зерттеудің өзектілігі 
Математика – қоғамда қызмет етуіміз үшін маңызды пəн жəне игеретін маңызды 

дағды. Ол есептеу арқылы логикалық жəне пайымдау сияқты танымдық əрекеттерді 
қамтиды. Математика пəні шама, сандар, өлшем жəне басқа да байланысты ұғымдармен 
байланысты. Дегенмен, математика пəнінің геймификациясы əлі де сирек кездеседі. 
Осылайша, мектептер сияқты оқу орындары жаңа мыңжылдықтағы оқушылардың ағымдағы 
оқу қажеттіліктерін қанағаттандыру үшін мобильді оқытудың күшін пайдалануы керек. Бұл 
зерттеу Gimkit деп аталатын оқу математикалық ойынының дамуын ұсынады. Ол 
викториналық сұрақтарға жауап беру арқылы мүмкіндігінше көп ақша «табу» үшін бірнеше 
стратегияларды қолданатын ойынға негізделген жаңа формативті бағалау құралы болып 
табылады.  

Математика оқушылар үшін ең қиын пəндердің бірі болғандықтан, біздің негізгі 
зерттеу сұрағымыз оқуды одан əрі жақсарту үшін геймификацияəдістердін табу болып 
табылады. Бұл зерттеу келесідей құрылымдалған: 2-бөлімде қысқаша əдебиет шолуы жəне 
оған қатысты жұмыстар қарастырылады. 3-бөлім Gimkit ойынын жобалау процесін 
сипаттайды. Сонымен қатар, 4-бөлімде бағалау əдісінің əдістемесі берілген. 5-бөлімде 
ойынды тестілеу процесінің нəтижелері түсіндіріледі. 6-бөлімде математикалық карта 
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ойынын жобалаудағы негізгі қиындықтар талқыланады. Соңында, 7-бөлім жобаны 
қорытындылайды жəне болашақ зерттеу мүмкіндіктерін ұсынады. 

Зерттеудің мақсаты. Математиканы оқытуда Gimkit геймификация əдісін қолданып 
білім берудің оқушылардың үлгеріміне əсерін анықтау. 

Зерттеудің тапсырмалары  
1. Жалпы білім беретін мектептерде математиканы оқыту құралы ретінде геймифика-

цияның рөлін, орнын, мақсаттары мен функцияларын нақтылау. 
2. Геймификациялықбілім беру мазмұнын жобалаудың теориялық моделін ұсыну 

жəне оны іс жүзінде сəтті жүзеге асыру жағдайларын анықтау. 
Зерттеу гипотезасы  
Зерттеу гипотезасы егер математиканы оқытуда жалпы білім беретін мектепте 

оқытудың негізгі мақсаттары мен міндеттерін ескере отырып, геймификация əдісін 
қолданатын болса, онда бұл материалды ұсыну сапасының деңгейін арттыруға жəне қажетті 
математикалық білімді қалыптастыруға ықпал етеді деген болжамға негізделген. 

Зерттеудің зерттеу ғылыми сұрағы 
Математиканы оқыту үшін қандай геймификация əдістері қолданылады?  
Gimkit ойын-викторинасы оқушыларға қаншалықты пайдалы жəне пайдалану оңай?  
Əдебиетке шолу 
Викторина ойындары жүздеген жылдар бойы бар. Ол Кеңес үкіметі кезінде басталған 

деп хабарланған. Викторина ойындары əдістерді, түсініктерді жəне тəртіпті қамтиды. 
Ойыншылар жеңіске жету үшін өз стратегиясын əзірлеуі керек. Викторина ойындары 
оқушыларды əртүрлі қиындықтар деңгейіндегі күрделі оқу үдерісімен таныстырады. 
Сонымен қатар, викторина ойындары балаларды шыдамдылыққа, спорттық шеберлікке, 
моторикаға, тыңдау дағдыларына жəне зейінділікке тəрбиелеу үшін жақсы. Сондықтан 
викторина ойындары белсенді оқытуға ықпал ететін тиімді білім беру стратегиясы бола 
алады. P. J. McFeetors жəне K. Palfy жүргізген зерттеу абстрактілі математикалық 
стратегияны енгізу математикалық ойындардың маңызды аспектісі екенін ұсынды (2018).  

Алдыңғы зерттеулерде ойын негізіндегі оқытудың (GBL) студенттер арасында оң 
мотивациялық əсері бар екені атап көрсетілді (B. Taspinar, W. Schmidt, H. Schuhbauer, 2016). 
P. S. Moyer-Packenham зерттеуі студенттердің ерте кезеңдердегі оң математикалық 
тəжірибелері олардың математикалық үлгеріміне ұзағырақ əсер етуі мүмкін екенін дəлелдеді 
(2019). G. B. Ramani жəне N. R. Scalise қарапайым, дұрыстығы төмен математикалық карта 
ойыны сандық дағдыларды жақсарта алады, əсіресе олардың зерттеуіндегі 39 үлгерімі төмен 
балалар арасында бұл дəлелді қолдады (2020). Ойынға негізделген оқыту оқушылардың 
ынтасына, міндеттемесіне жəне қызығушылығына əсер етеді (D. Vlachopoulos, A. Makri, 
2017). Сонымен қатар, «DorDor» деп аталатын қолданбаны F. A. Pritami жəне I. Muhimmah 
кеңейтілген шындықпен (AR) цифрлық ойынға негізделген оқытудың (DGBL) математикада 
пайдалы екенін дəлелдеу үшін əзірледі (2018). 3202 қатысушыны қамтитын ауқымды сапалы 
зерттеу оқушылардың геймификацияны оқуды ұнататынының бірнеше себептерін ашты (S. 
M. M. de Mooij, 2020): (i) бұл ынта-жігерді арттырады; (ii) ол нəтиже туралы кері байланысты 
қамтамасыз етеді; (iii) ол оқушылардың қанағаттану қажеттіліктерін қанағаттандырады; жəне 
(iv) ол мақсат қоюға ықпал етеді. 

Сонымен қатар, бұл мұғалімдер мен студенттер арасындағы өзара қарым-қатынасты 
көңілді жəне қызықты етеді. M. R. Novriani жəне E. Suryaзерттеуі Индонезиядағы 39 оқушы-
ның қорқыныш пен қобалжу салдарынан математика мəселесін түсінуде қиындықтарға тап 
болғанын көрсетті. Жалпы, арифметиканы түсінудің қиындығы балаларға тəн (Ann Dowker, 
2017). Осылайша, математикалық карта ойыны оқу процесін жақсартудың балама əдісі 
болып табылады. Ол сондай-ақ оларды жақсырақ түсінуге ынталандырады жəне маңызды 
емес оқу үдерісінен лəззат алуға, сондай-ақ оқу нəтижелерін жақсартуға көмектеседі (K. 
Awang, 2019). 
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Сондай-ақ,  QR  негізіндегі математикалық карта ойындары студенттер үшін сенімді 
жəне бəсекеге қабілетті платформаны ұсына отырып, оқу процесін жаңарта алады. Зерттеуші 
F. Fisher, J. Warner, жəне N. Mickelson бəсекелестік пен ұпай жинауға деген ұмтылыс оқушы-
лардың белсенділігін арттырады деп есептеді. Мобильді QR технологиясы арқылы бірлескен 
оқыту жəне əлеуметтік негізде оқыту дəстүрлі оқытуға тамаша балама болып табылады. 
Физикалық жəне цифрлық интерактивті математикалық карта ойындарының гибридизациясы 
оқу өнімділігіне байланысты қиындықтарды жеңе аладыK.  (Tabassum,  2020).  Себебі соңғы 
жылдардағы мобильді оқыту технологияларының елеулі үлесі оқушылардың мінез-құлқын 
жəне қызығушылығын сəтті қалыптастырды  (M.  Gasah,  A.  Baharum  жəне  N.  H.  M.  Zain,  
2019). Жақында L. P. Madrid жəне  F.  Lorenzi  Интернет заттары  (IoT)  технологиясын 
пайдаланатын Mathboard деп аталатын математикалық үстел ойынын жасады. 

Жалпы алғанда, бұл зерттеулер математикалық білім беруде цифрлық құралдарды 
жəне ойын технологияларын пайдаланудың əсері туралы аралас нəтижелер береді жəне 
сандық дəлелдемелердің əртүрлі дəрежелерін көрсетеді. 

2 Материалдар мен əдістер 
Зерттеу барысында қандай материалдар қолданылады 
Зерттеу барысында  Gimkit  платформасы қолданылды. Математиканы 

визуализациялау, оған қозғалыс жасау жолдарының бірі  –  «Gimkit»  компьютерлік ортасын 
пайдалану.  Gimkit  платформасында көптеген шаблондар бар, оның ішіндегі қызықты 
шаблондардың бірі «Қарлы соғыс» деп аталады. Викторина екі түрлі тапсырмадан тұрады: 

Көп таңдаулы сұрақтар 
Мəтін жолын енгізу. 
Бұл «Қарлы соғыс» ойынында барлық оқушыларда  16 қар болады. Сұрақтарға жауап 

беру арқылы оқушылар əр сұраққа  7  қардан алады. Қарларды бір-бірлеріне ату арқылы 
жеңіске жетеді. 

«Қарлы соғыс» ойынын қызықты жəне жағымды ету үшін қосылған қуат карталары 
бар. Бұл «Қарлы соғыс» ойынын ойнауға арналған нұсқауларды түсіну оңай. «Қарлы соғыс» 
ойынының мысалы 1-суретте көрсетілген. 
 

 
 

1-сурет. – «Қарлы соғыс» ойыны (Gimkit) 
 

2-суретте  –  Gimkit  ойынының сұрақтар дизайны көрсетілген. Дизайн студенттерді 
ойынның білім беру мазмұнына назар аударуға тарту үшін қарапайым. 
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2-сурет. – Gimkit платформасысұрақтар дизайны 
 

Зерттеу жүргізілген популяция  
Алдын-ала тестілеу жəне қорытынды тест зерттеуде қолданылған құралдар болды. 

Қазақстан Республикасы, Алматы облысы, Қарасай ауданы, Əйтей ауылындағымектепте  24  
оқушы арасында пайдаланушы тестілеуі жүргізілді. Зерттеуге  58% ұлдар жəне  42% қыздар 
қатысты. Қатысушы оқушылар  12-13  жас аралығында. Сыныптар мұғалімнің оқытуға жаңа 
цифрлық құралды енгізуге дайындығына қарай таңдалды жəне оған оқушылардың мобильді 
құрылғыларыжəне мектептер ұсынған компьютерлер арқылы қол жеткізуге болады. Тестілеу 
мақсаты - Gimkit ойынын жақсарту бойынша пікірлер жəне ұсыныстар алу. 

Тестілеуді бастамас бұрын біз ойынның мақсаттарын жəне ойын ойнау үшін 
қолданылатынқызметтерді түсіндірдік. Оқушылар екі топқа бөлінді. Алдымен студенттер 
арасында алдын ала тестілеу жүргізілді. Тест 20 сұрақтан тұрады. Əр топқа ойынды аяқтауға 
шамамен  30  минут уақыт берілді.  Gimkit  ойынын ойнағаннан кейін оқушылар тест 
тапсырды. Олардың түсінігін бағалау үшін тесттер өткізілді. Ойынды ойнау барысында 
оқушылар тақырыптарды жанама түрде меңгерді.  

Зертеу жұмысының алгоритмі  

 
 

3-сурет. – Зерттеу жұмысының алгоритмі 
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3,4 Нəтижелер мен талқылау 

 
 

4-сурет. – Бақыланатынтоптардыңкөрсеткіштері 
 

Бұл бөлім ойын-сынақ кезіндегі тəжірибемізге негізделген қорытындыларымызды 
түсіндіреді. Екі сынақтың нəтижелерін талдағаннан кейін тестілеуден кейінгі нəтижелер 
алдын ала тестілеуге қарағанда жақсы болды деген қорытындыға келеді. Алынған нəтижелер 
4-суретте көрсетілген. Талдау тестке дейінгі (М=13.7, SD=2.54) жəне тесттен кейінгі ұпайлар 
(M=16.5,  SD=2.75)  арасында айтарлықтай айырмашылықты көрсетті. Нəтижелер 
оқушылардың кейінгі тестілеудегі үлгерімі алдын ала тестілеуге қарағанда айтарлықтай 
жоғары екенін көрсетеді. Бұл бақыланушылардыңкөпшілігі Gimkit ойынын ойнағаннан кейін 
көбірек сұрақтарды дұрыс шешу арқылы жақсарғанын дəлелдейді. Бақылауымыз бойынша 
оқушылардың ойынды ұнатқанын байқадық. 

Нəтижені басқа зерттеушілердің нəтижелерімен салыстыра отырып талдау. Осы 
нəтижелер кіріспе бөліміндегі гипотезаны растай алады ма? 

Жалпы алғанда, біз математиканың оқушылар өте қызықсыз пəн екенін білеміз. Бұл 
математиканы оқытудың əдеттегі əдісіне байланысты болуы мүмкін. Оның үстіне, оқушылар 
арасында өзара əрекеттестік пен бəсекелестік аз немесе мүлдем жоқ, қызықты бөліктер аз 
немесе мүлдем жоқ. Кəдімгі бор жəне сөйлесу тəсілі оқушыларды оңай жалықтырады. Ақыр 
соңында олар қызығушылықтарын жоғалтады. Пассивті оқулықтар арқылы математиканы 
оқытудың бұл дəстүрлі əдісі ескірген деп саналады. Оқушылар оқулықтарды оқу арқылы 
негізгі жəне қосымша математикалық ұғымдарды оңай байланыстыра алмайды. Олар көп 
жылдар бойы жатқа оқыту əдісімен оқытылды. Олар абстрактілі математикалық ұғымдарды 
есте сақтау қиын деп есептейді. Сонымен қатар, кейбір оқушылардың абстрактілі 
математикалық ұғымдарды түсіну қабілеті шектеулі болуы мүмкін. 

Сондықтан бұл мəселені шешу үшін викториналық математикалық  Gimkit  ойыны 
жаңа жəне инновациялық шешім болып табылады. Математикалық тұжырымдама көңілді 
«Қарлы соғыс» ойыны стилінде ұсынылған. Бұл жаңалық оқушыларды қызықты əдіспен 
пəнді үйренуге тартуы мүмкін. Оқыту процесі дəстүрлі əдіске қарағанда тиімдірек. 
Gimkitойындарында өзара əрекеттесу жəне бəсекелестік факторы негізгі жəне маңызды. 
Осылайша, оқушылар жақсырақ жəне тезірек оқи алады. Бұл оларға жаңа оқу тəжірибесін 
береді. Ең бастысы, жоғары баллдар үшін жарыса отырып, оқушылар шын мəнінде білім 
беру математикасының мазмұнын меңгереді. Математикалық геймификацияойындары 
оқушыларға математикалық формуланы жақсы есте сақтауға көмектеседі. Сонымен қатар, 
оқытудың бұл жолы қызықтырақ, көңілді жəне ерекше. 

Сонымен қатар, біздіңGimkit ойыны күрделі сұрақтарға қарамастан тартымды 
дизайнға ие. Нəтижесінде оқушылардың математикалық тақырыптар бойынша сенімді есте 
сақтау қабілеті артады.  
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Цифрлық технологияны қолданудың оң əсерлерін болжайтын оқушылардың 
математикада оқуына АКТ-ның пайдасы туралы бірнеше шолулар болды. [...] Дегенмен, 
жетістіктердің түрі мен көлемі технологияның математиканы оқытуда қалай 
қолданылатынына байланысты. (Drijvers, Monaghan, Thomas, & Trouche, 2015). 

Зертеуде кеткен кемшіліктер мен артықшылықтар, келесі этаптағы өткізілетін 
зерттеудің жақсарту жолдары 

Бұл зерттеу геймификацияныңматематикалық білім беруде қалай біріктірілгенін 
зерттеуге арналған. ОқушыларGimkit қалай жұмыс істейтінін жəне оның қандай пайдасы бар 
екенін анықтау үшін көбінесе өз бетінше жұмыс жасады.Gimkitплатформасын 
пайдалануоқушыларға жеңіл болды. 

Зерттеу кейбір əдістемелік сипаттамаларды көрсетеді. Біріншіден, қайта зерттеу 
жүргізілмейді.Екіншіден, кішігірім зерттеулердің үлкеніректерге қарағанда үлкенірек əсер 
өлшемдері туралы есеп береді. Бұл тиімді шағын ауқымды зерттеулерді кеңейту оңай 
болмауы мүмкін екенін көрсетеді. 

Математикалық білім беру технологиясын зерттеу, зерттеушілердің өз зерттеулері 
туралы қалай жазатыны жəне басқалардың жұмыстарын қалай қарайтыны арқылы 
жарияланған зерттеулерінде жоғары сапаны талап ете бастауы керек.  

5 Қорытынды 
Қорытындылай келе, дизайнда біз пайдаланған геймификация тəсілі Gimkit қызықты 

жəне көңілді гибридті математика картасына айналдырды. Бұл ойын оқушыларға үлкен 
пайдасын тигізеді жəне ресми оқытудан басқа тиімді оқу материалы ретінде пайдалануға 
болады деп сенеміз. Біздің Gimkit ойыны математиканы үйренуді қызықты ете алды.  
Кіріспеде біз математикалық білім берудегеймификацияны математика сабағында 
қолданудың оқушылардың үлгеріміне əсері туралы не белгілі деген сұрақты көтердік. 
Əдебиетті шолу оң нəтижелерді көрсетеді.  Эксперименттік зерттеулер жəне олардың шолу 
зерттеулері, атап айтқанда, маңызды жəне оң əсерлер туралы хабарлайды. Сондай-ақ, 
геймификацияны сабақта пайдаланудың оң пайдасын шешуші факторларды түсіну шектеулі 
болып табылады. 
Біздің зерттеу бағдарламаларымыз түпкілікті пайданы анықтайтын шешуші факторларды 
анықтауға бағытталған зерттеулер. Нəтижелер перспективалы, мұнда талдау тестілеуге 
дейінгі (M=13.7, SD=2.54) жəне тесттен кейінгі ұпайлар (M=16.5, SD=2.75) арасында 
айтарлықтай айырмашылықты көрсетті. Осылайша, Gimkit викториналық ойыны арқылы 
математиканы геймификациялау олардың математикалық білімдерін жəне есте сақтау 
қабілеттерін  арттырады.Ең бастысы, оқушыларға технологияны беріп қана қоймай, ортақ, 
сараланған жəне орналасқан оқу тəжірибесін дамыту үшін олармен бірге жұмыс істеу. 
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АМАНБАЙ, А.А., ЗАУРБЕКОВ, Н.С. 
GIMKIT: ГЕЙМИФИКАЦИЯ МАТЕМАТИКИ НА ОСНОВЕ ВИКТОРИНЫ 
Математика очень важна в нашей жизни и обществе. Однако геймификация математики 

встречается редко. Это исследование предлагает разработку обучающей математической игры 
под названием Gimkit. Это новый инструмент формативной оценки, основанный на игре, который 
использует несколько стратегий, чтобы «заработать» как можно больше денег, отвечая на 
вопросы викторины. Это исследование направлено на изучение геймификации. Тестирование 
проводилось среди учащихся средних школ (n=24; возраст=12,13) села Айтей Карасайского района 
Алматинской области, Республики Казахстан. Учащимся было предложено ответить на 
предварительные и послетестовые вопросы. Результаты многообещающие, где анализ показал 
значительную разницу между результатами до тестирования (M=13,7, SD=2,54) и после 
тестирования (M=16,5, SD=2,75). Таким образом, геймификация математики с помощью игры-
викторины Gimkit повышает их математические знания и память. 

Ключевые слова: игровое обучение, интерактивное обучение, математические знания, 
мониторинг успеваемости учащихся. 
 

AMANBAY, А.A., ZAURBEKOV, N.S. 
GIMKIT: QUIZ-BASED GAMIFICATION OF MATH 
Mathematics is very important in our life and society. However, gamification of mathematics is rare. 

This research suggests the development of an educational math game called Gimkit. This is a new formative 
assessment tool based on a game that uses several strategies to "earn" as much money as possible by 
answering quiz questions. This study is aimed at studying gamification. The testing was conducted among 
secondary school students (n=24; age=12,13) of the village of Aitei, Karasai district, Almaty region, 
Republic of Kazakhstan. Students were asked to answer preliminary and post-text questions. The results are 
promising, where the analysis showed a significant difference between the results before testing (M=13.7, 
SD=2.54) and after testing (M=16.5, SD=2.75). Thus, gamification of mathematics with the help of the 
Gimkit quiz game increases their mathematical knowledge and memory. 

Key words: game learning, interactive learning, mathematical knowledge, monitoring of student 
progress. 
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ВЫБОР ЯЗЫКА ПРОГРАММИРОВАНИЯ ДЛЯ РАЗРАБОТКИ 
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Аннотация 

В течение нескольких последних десятилетий сфера информа-
ционных и компьютерных технологий шагнула далеко вперёд. Технологии 
прочно вошли в нашу повседневную жизнь, и уже довольно сложно 
представить современного человека без обработки какой-либо информации 
на компьютере. Программирование, само собой, идёт бок о бок с 
техническим прогрессом и развивается столь же стремительно, как и 
остальные технологии. Развиваются старыеязыки программирования, 
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