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Аңдатпа 

 

 Мақала дамыған технология дәуірінде мұғалімнің білім берудегі рөлін  

қарастырады Цифрлық технологияның білім беруде қолданылуы жағдайына анализ 

жасалады. Технология жетістіктерін білім беру ісінде қолдануда «ұлттық код», ұлттық 

сананың жаһандық білім мен технологияға ашықтығы» ұғымдарын негізге алады. Білім 

беру саласында цифралық технлогияны пайдалануда негізге алынатын факторларды 

анықтап көрсетеді.  Мектеп оқушыларына ойын-жобасы түрінде  Scratch ортасында 

бағдарламалауды үйретудің мүмкіндіктерін қарастырады. Ойын арқылы бағдарламалау 

тілін үйретуде негізге алынатын педагогикалық, психологиялық әдістемелер мен 

баланың  ортасы, дүниетанымы факторларының ғылыми теориялық, тәжірибелік 

негіздері көрсетіледі. Scratch арқылы  ойын жасауда «ұлттық код», «ұлттық сананың 

жаһандық білім мен технологияға ашықтығы» көзқарасы негізге алынған. Зерттеу 

жұмысы «шынашақ саусақтар бағдарламалау тілін жазсын» деген концепциямен жолға 

шығып, балаларға кішкене жастан бастап бағдарлама тілін үйретудің өзектілігі 

мәселесін шешуге бағытталады.  

 Түйін сөздер: Scratch, ойын тілі, қазақша ойын, ұлттық код, бағдарламалау 
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Тарихы ежелден бастау алған қазақтың ұлттық ойындары, қазіргі таңда қазақ 

ғалымдарының зерттеулері мен ғылым ортасындағы бір көпір іспеттес. Б. Тынбаев, С.А. 

Ұзақбаев, А.К. Айтбаев, Е. Сағындықов, К. Бегманов, К.А. Сарбасов, Г.Н. Жолтаев, Б. 

Камалошұлы және тағы басқалары қазақтың ұлттық ойындарын үйрету, білім беру және 

оқушыларды жетілдіру мақсатында ұштастырып, қолдануға ерекше мән беруде [1]. 

«Бәйге», «Көкпар», «Алтын  сақа», «Қанталапай», «Қыз қуу», «Тоғызқұмалақ» сияқты 

қазақтың барлық ойындары балалардың қабілетін, және жұмысқа деген қөзқарасын 

арттырады. Елге, жерге деген махаббат асыл мұрамыздың негізі. Солардың бірі ұлттық 

ойындар. Ұлттық ойындардың қоғамдағы алатын орны зор. Ұлттық ойындар қазақ 

халқының ежелгі салт-дәстүрінің және өнерінің көрінісі [2]. 

Қазіргі таңда мобильді қосымша мен веб бағдарламаларыдың дамуының бір 

бағыты - қазақ ойындар [3-7]. 

Цифрлық технологияның барлық жерде қолданылуы, өмірімізге үлкен өзгерістер 

әкеліп отырғаны шындық. Жаһанда жүріп жатқан осы өзгерістерге біздің де 

бейімделуіміз керек. Елбасы атап көрсеткендей, жаһандық білім мен технологияны 

«ұлттық код» ұғымы мен «ұлттық сананың түрлі полюстерін қиыстырып, жарастыра» 

отырып қолдану арқылы бұл  өзгеріске қосыла аламыз [8]. 

Технологияның шарықтап дамуы жағдайында болашақта мұғалімдердің дәстүрлі 

сыныптарда сабақ беруінің керегі боламай қалады. Электрондық кітаптар, имитациялық 

ғылыми материалдар, аудио, видео секілді көрнекіліктерді қолданудың қызықты, әрі 

жеңіл екенін ешкім жоққа шығармайды. Мектеп оқушылары, студенттер компьютерді 

қолданып өздеріне керек ақпараттар мен мәліметтерге қол жеткізіп, тапсырмаларын 

орындайды.  Кейбіреулер онлайн курстар арқылы білім алады.  Онлайн курстардың  

беретін жеңілдіктері де аз емес. Десекте, ешқандай технология қаншалықты ақылды, 

дамыған болса да мұғалімнің орнын ауыстыра алмайды. Мұғалім  тек  «өткізгіштік» 
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қызмет атқармауы керек, яғни ақпаратты алып, сол күйінде балаларға берсе, ол тек 

өткізгіштік қызмет атқарған болады. Қазіргі кезде мамандар бағдарламалауды меңгерген 

балалардың  ойлау, креативтілік,  нақты шешім қабылдау секілді қабілеттерінің 

бағдарлама тілін үйренбегендерге қарағанда жақсы дамитынын дәлелдеп отыр. Аталған 

себептерден қазіргі кезде білім беруде де  балаларды  бағдарламалау тіліне үйрету өзекті 

мәселелердің біріне айналды. Алғашқы бағдарламалау 1953 жылы пайда болды деп 

есептесек, қазір өте көптеген бағдарлама тілдері жазылды. 50 жылда білім мен 

технология мүлде жаңарды. Scratch 2003 жылдары 8-16 жастағы балалар үшін жасалған 

болса да, қазіргі кезде әр жастағы балалар да қолданыла алатын бағдарлама ортасы 

болып отыр. Бұған негіз болған – Scratch бағдарламалау ортасының код  орнына  код 

блоктарын «сүйреу-жіберу» әдісі арқылы оңай қолдана алады. Балалар өздеріне 

қызықты  материалдар жасай алады [9].   

Scratch программасы музыка, сурет элементтері, ойын, видео, анимация және 

тағы басқа мультимедия элементтерімен жаңа жобалар жасауға мүмкіндік 

беретіндіктен, әртүрлі сабақтарда қолданыла алады. Бұл мәселелер балаларға ойын 

ойнату арқылы үйретіле алады. Scratch бағдарламалау ортасы бізге «ұлттық код» 

ұғымын пайдалана отырып, қазақ тілінде  жаһандық білімді меңгерту, ұлттық сананы 

жаһандық білім мен технологияға ашық болуын дамытатын ойындар жасауға 

мүмкіндіктер береді. Ойын жасауда балалардың жас ерекшелігі ескеріліп, сол жастағы 

балалардың ортасына сай әңгімелер, көрнекі, дыбыстық құралдар қолданылуы, ойын 

ережелерінің ана тілінде болуы, ойындардың уақытының нақты белгіленуі секілді 

әдістер қолданылуы керек. Білім беруде қолданатын әдіс-тәсілдер технологияның 

дамуымен әрқашан өзгеріп отырады. Технология бізге жеңілдік береді, бірақ әрқашан 

баланың мүмкіндігі, жасай алатынына сенуі, қызығушылығын оята алатындай үйретудің 

әдісін таңдай білу ғана табысқа жеткізеді. 
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Web - platforma және дерекқор құрылымы.  

Web platforma-ның  негізгі функционалы келесі:  

● Жоба жасау; 

● Жобаны жүктеу; 

● Жобаны талдау; 

● Жобаны бағалау; 

● Жобаны құрастыруға арналған визуалды нұсқаулықтар; 

● Арнайы курстар жүргізу; 

● Файлдарды өңдеу процестері; 

Құрастырылған веб платформаның бастапқы беті (сурет-1) көрсетілген. Бастапқы 

бетте оқушының алған курстары, платформада болып жатқан жаңалықтар, мұғалімнен 

хабарландыруылар көрсетіледі. Әр көлданушының жеке парақшасы бар(сурет-2). Жеке 

парақшасында оқушы өз прогрессін, жетістіктерін, курстарын және бағаларын көре 

алады (сурет-3). Өз парақшасында үй жұмысын тапсыра алады (сурет-4) және үй 

жұмысының бағасын  көре алады (сурет-5).  

      

 Cурет-1. Web-platformaн-ның бастапқы беті 
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Cурет-2. Қолданушының жеке парақшасы 

 

Cурет-3. қосымша ақпаратты жеке парақша 
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Cурет-4. Үй тапсырмасын тапсыру беті. 

 

Cурет-5. Бағаланған  үй жұмысы. 

Цифрлық технологияны білу, оқу және құрастыру аса үлкен маңызға ие болатын 

әлемге қарай жылдам жүйіткіп барамыз. Сондықтан осы технологияны қолдануды 

балаларымызға дұрыс үйрету болашақ үшін маңызды.  

Қазіргі кезде оқытудың жақсы жетілдірілген инновациялық-технологиялық әдіс-

тәсілдері мұғалімнің жұмысына жәрдемші болады. Технология қанша дамыса да, 

мұғалімнің сыныптағы рөлін ауыстыра алмайды. Өйткені компьютерлер, ешқандай 

техника мұғалімнің балаларға деген сүйіспеншілігі мен интербелсенділігін көрсете 

алмайды.  Цифрлық технологияны білу, оқу және меңгерудің аса үлкен маңызға ие 

әлемге қарай жылдам жүйіткіп барамыз. “Баптай білсе, балапан қыран болар” демекші, 
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осы технологияны қолдануды балаларымызға дұрыс үйрету санасында болуымыз 

болашақ үшін маңызды. «Көгілдір экран аздырады, Компьютер ойыны тоздырады, 

бәрінен де білім сені оздырады», деп технологияға тәуелді емес, технологияны 

қолдарында ұстаған жасампаз балалар санасын қалыптастырайық. 
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