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ИНКЛЮЗИВТІ БІЛІМ БЕРУДЕ SCRATCH –  
ПРОГРАММАЛАУ ОРТАСЫН ЖОБАҒА БАҒЫТТАЛҒАН  

ОҚЫТУ ПРАКТИКАСЫНДА ҚОЛДАНУДЫҢ ЕРЕКШЕЛІКТЕРІ

Цифрлық сауаттылық әр оқушының ерекше қажеттіліктеріне бейімделе алатын, білімге тең 
қолжетімділікті қамтамасыз ететін инклюзивті білім беру кеңістігін қалыптастыруда шешуші рөл 
атқарады. Жалпы білім беретін мектептерде информатика саласының пәндерін оқыту нәтижесінде 
компьютерлік бағдарламалар арқылы, мысалы Scratch – ортасында инклюзивті оқытуда сәтті 
қолданылатын жобалар мен педагогикалық әдістердің нақты мысалдары қарастырылмаған. 
Қазіргі таңда, бағдарламалық құралдар арқылы ерекше балалардың есептеу, ойлау дағдыларын 
қалыптастыру қажеттілігі туындап отыр. Осыған орай, зерттеу жұмысына инклюзивті білім 
беруде scratch – программалау ортасын жобаға бағытталған оқыту практикасында қолданудың 
ерекшеліктерін анықтау мақсаты қойылды. Бұл мақсатқа жету үшін алдымен ғылыми 
жарияланымдарға талдау жүргізілді, әлемдік зерттеулерге шолу жасалды. Жалпы білім беретін 
мектептердің жобалық оқыту әдісінің жағдайлары анықталып, тәжірибесі талданды. Екіншіден 
Scratch – программалау ортасында құрастырылған оқушылардың жүйелі ойлау қабілетін 
қалыптастыратын жобалық тапсырмалар оқу бағдарламасы әзірленді. Құрастырылған оқу 
бағдарламасы бойынша сыныптың «Scratch ортасында программалау» сабағын жүргізу арқылы 
жобаға бағытталған оқыту әдісінің тиімділігі анықталды және практикалық түрде жүзеге асыру 
жолдары енгізілді.

Ұсынылған оқыту бағдарламасына қосымша «Scratch – ортасында жоба құру» практикалық 
тапсырмалар жинағы оқу-әдістемелік құралы әзірленіп, оқу үрдісіне енгізілді және ұсынылған 
оқыту әдістерінің тиімділігі эксперимент нәтижесінде анықталды. Программалау ортасының 
мүмкіндіктерін зерттеу және оны жобаға бағытталған әдіс арқылы оқыту қарастырылған.

Түйін сөздер: инклюзивті орта, жобаға бағытталған оқыту, Scratch – программалау ортасы, 
информатика, цифрлық сауаттылық, оқыту әдістемесі, ерекше білім беру қажеттілігі.
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SCRATCH – Programming environment in inclusive education  
features of application in the practice of project-oriented learning

Digital literacy plays a key role in the formation of an inclusive educational space that can adapt to 
the unique needs of each student, ensuring equal access to education. As a result of teaching the subject 
“Informatics” in general education schools, there are no specific examples of projects and pedagogi-
cal methods successfully used in inclusive education through computer programs, for example, using 
Scratch. That is, there is a need for special children to develop computing skills, thinking with the help 
of software tools. In this regard, the research work aimed to identify the specifics of learning using the 
Scratch environment of the project – oriented method of teaching in inclusive classrooms. To achieve 
this goal, the conditions were first identified and the experience of the project method of teaching sec-
ondary schools at the republican level was analyzed. Secondly, a curriculum of project tasks that form 
students’ system thinking has been developed, compiled in a Scratch programming environment. The 
effectiveness of the project-oriented teaching method is determined and the ways of practical implemen-
tation are introduced through the optional class “Programming in the Scratch environment” according to 
the developed curriculum.

In addition to the proposed course curriculum, an educational and methodological collection of 
practical tasks “creating a project in a Scratch environment” has been developed and introduced into the 
educational process, and the effectiveness of the proposed teaching methods has been determined as a 
result of the experiment.
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Особенности применения в практике проектно-ориентированного  
обучения SCRATCH-среды программирования в инклюзивном образовании 

Цифровая грамотность играет ключевую роль в формировании инклюзивного образователь-
ного пространства, которое может адаптироваться к уникальным потребностям каждого уча-
щегося, обеспечивая равный доступ к образованию. В результате преподавания предмета «Ин-
форматика» в общеобразовательных школах не предусмотрены конкретные примеры проектов и 
педагогических методов, успешно применяемых в инклюзивном образовании через компьютер-
ные программы, например, с помощью Scratch. То есть, возникает необходимость формирования 
у особых детей навыков вычисления, мышления с помощью программных средств. В этой связи, в 
исследовательской работе была поставлена цель выявить специфику обучения с использованием 
Scratch – среды проектно-ориентированного метода обучения в инклюзивных классах. Для до-
стижения этой цели сначала были выявлены условия и проанализирован опыт проектного метода 
обучения общеобразовательных школ на республиканском уровне. Во-вторых, разработана учеб-
ная программа проектных заданий, формирующих системное мышление учащихся, составленная 
в среде Scratch-программирования. Определена эффективность проектно-ориентированного ме-
тода обучения и внедрены пути практической реализации через проведение факультативного 
занятия класса «программирование в среде Scratch» по разработанной учебной программе.

В дополнение к предложенной курсовой программе обучения разработан и внедрен в 
учебный процесс учебно-методический сборник практических заданий «создание проекта 
в Scratch-среде» и эффективность предложенных методов обучения определена в результате 
 эксперимента.

Ключевые слова: инклюзивная среда, проектно-ориентированное обучение, Scratch-среда 
программирования, информатика, цифровая грамотность, методика обучения, особые образо-
вательные потребности.

Кіріспе

Қазақстанда мемлекеттік бағдарламада инк-
люзивті білім беруді дамыту міндеті алғаш рет 
2011 жылы қойылды. Осы сәттен бастап көп 
уақыт өте қоймады, сондықтан біз алғашқы 
қадамдарды жасап жатқанымызды түсінуіміз 
қажет. 2022 жылы 24 қаңтарда Білім министр-
лігі балалардың ерекше білім беру қажеттілікте-
рін бағалау қағидаларын, сондай-ақ білім беру 
ұйымдарында психологиялық-педагогикалық 
сүйемелдеу қағидаларын әзірлеп, бекітті. Норма-
тивтік құжаттар, әрине, өзгереді және жетілдірі-
леді (https://adilet.zan.kz/kaz/docs/V2200026618, 
2023 a) [1].

Өзгерістер мен толықтырулар енгізу туралы 
Қазақстан Республикасының кейбір заңнамалық 
актілеріне инклюзивті білім беру мәселелері бо-
йынша, 4-тармақтың 3-тармақшасының тоғы-
зыншы және оныншы абзацтарында былай деп 
айтылған: «Айрықша білім беру қажеттіліктері 
бар адамдарға (балаларға) олардың жеке даму 
ерекшеліктерін ескере отырып, білім беру жү-
йесі ұсынған шектерде білім алу нысанын таң-
дау құқығын беруді қоса алғанда, білім берудің 
барлық деңгейлерінде өмір бойы оқуын жалғас-

тыру, олардың қабілеттерін еркін дамыту үшін 
айрықша білім беру қажеттіліктері бар адамдар-
ға (балаларға) жағдай жасайды» (https://online.
zakon.kz, 2021) [2]. 

Инклюзивті білім беруде ерекше білімге қа-
жеттіліктері бар оқушыларды жалпы білім беру 
кеңістігіне қосу қазіргі білім беру жүйесінің 
маңызды міндеттерінің бірі болып отыр. Инк-
люзивті білім беру идеясы жеке ерекшелікте-
ріне, қабілеттеріне немесе қажеттіліктеріне қа-
рамастан барлық оқушыларды қамтитын және 
қолдайтын білім беру ортасын құру принципіне 
негізделген. Негізгі принциптері мен құндылық-
тарына: тең мүмкіндіктер, оқытуды даралау, 
әлеуметтік интеграцияға жәрдемдесу, тұлғаның 
дамуын қолдау, жүйелік қолдау мен табысты 
оқыту үшін жағдай жасаларды қамтиды.

Инклюзивті білім беруде компьютерлік тех-
нологияларды енгізу – бұл оқу үрдісіне инно-
вациялық тұрақтылықты қосу, әртүрлі арнайы 
қажеттіліктері мен ерекше білім беру қажетті-
ліктері бар білім алушыларға жаңа білім беру 
мүмкіндіктеріне қол жеткізуге, оқу қабілетті-
ліктерін арттыруда, өзін-өзі басқару, өздігінен 
білім алу мүмкіндіктерін, яғни табысты оқуды 
қолдау мүмкіндігін береді. Әлемнің алдыңғы 
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қатардағы елдерінде, бұл технологиялар тең дә-
режелі біліммен қамтамасыз ету компьютерлік 
технологияның ашық және қол жетімді болуы 
үшін оқу ортасында технологияның пайдаланы-
луын қолдау технологиялық жасақтамаларды 
қажетті жабдықтау, оқытушыларға дайындық 
жасау арқылы, яғни технологиялық құралдарды 
тиімді пайдалану және оқушылар үшін қол же-
тімді құралдарды таңдау, білім беру ортасында 
технологиялық құралдарды қолдану қажеттілі-
гін анықтау мен бекіту үшін маңызды рөл атқа-
рады.

 «Білім беру ұйымдарында психологиялық-
педагогикалық қолдап отыру қағидаларын бе-
кіту туралы» Қазақстан Республикасы Білім 
және ғылым министрінің 2022 жылғы 12 қаң-
тардағы № 6 бұйрығында ерекше білім беруді 
қажет ететін білім алушылардың келесі топтары 
 анықталған: 

1. мінез-құлық және эмоционалдық, қолай-
сыз психологиялық факторлары (отбасындағы 
тәрбиенің бұзылуы, бала-ата-ана және отбасыі-
шілік қарым-қатынастар) бар балалар; 

2. әлеуметтік-психологиялық, экономика-
лық, лингвистикалық мәдени сипаттағы кедер-
гілері (әлеуметтік қауіпті отбасы балаларының 
педагогикалық немқұрайлылығы; 

3. жергілікті қоғамға бейімделуде қиындық-
тарға тап болған балалар (босқындар, мигрант-
тар және т.б. отбасылар); 

4. даму мүмкіндіктері шектеулі (есту, көру, 
интеллект, сөйлеу, тірек-қимыл аппараты, пси-
хикалық дамуы тежелген және эмоционалдық-
еріктік бұзылыстар) бар балалар ((https://adilet.
zan.kz/kaz/docs/V2200026618, 2023 б) [3]. 

Зерттеу материалдары және әдістері

Бұл зерттеуде ғылыми танымның келесі әдіс-
тері қолданылды: жүйелік талдау, логикалық 
талдау, салыстыру, синтез, дедукция, классифи-
кация. Жүйелі талдаудың көмегімен бұл жұмыс-
та информатика контекстіндегі инклюзивті білім 
берудің қазіргі жағдайына, оның ішінде оның 
негізгі принциптеріне, әдістемелеріне және тә-
жірибелеріне жан-жақты шолу жүргізілді. сту-
денттердің әртүрлі топтары үшін тиімділік пен 
қолжетімділікке әсер етеді. Қорытындылар 
цифрлық технологияларды пайдалана отырып, 
инклюзивті сыныптарда информатика пәнінен 
білім берудің қолжетімділігі мен сапасын артты-
ру әдістемесін әзірлеуге негіз болды. Сонымен 
қатар жүйелі талдау тиімді инклюзивті білім 

беру стратегиясының бөлігі ретінде перспек-
тивалы жобалық оқыту әдістемесін негіздеуге 
мүмкіндік берді.

Логикалық талдау информатикада инклю-
зивті білім беруді жүзеге асырудың негізгі проб-
лемалық аспектілерін анықтауға көмектесті, 
мысалы, дербестендірілген білім беру бағдарла-
маларының жеткіліксіздігі, цифрлық білім беру 
ресурстарына қолжетімділіктің шектелуі және 
мұғалімдердің қосымша кәсіби біліктілігін арт-
тыру қажеттілігі. Бұл әдістеменің тиімділігін 
анықтау үшін пайдаланылған инклюзивті ин-
форматика білімінің көрсеткіштерін сипаттауға 
көмектесті. Осы негізде инклюзивті сыныптарда 
информатика бойынша білім берудің қолжетім-
ділігі мен сапасын бағалау және арттыру бойын-
ша нақты зерттеу мақсаттары тұжырымдалды.

Шегерім әдісі ғылыми танымның көмекші 
әдісі ретінде қолданылды және инклюзивті білім 
берудің негізінде жатқан жалпы заңдылықтар 
мен принциптерді және жобалық оқыту әдісте-
месін анықтауға мүмкіндік берді. Ол теориялық 
болжамдарды тұжырымдау үшін пайдаланылды, 
соның негізінде әрі қарайғы жұмыс негіздел-
ді. Дедуктивті әдіс инклюзивті білім беру, цифр-
лық технологиялар және жобалық оқыту сияқты 
негізгі ұғымдар арасында теориялық байланыс-
тарды орнатуға және қорытындыларды талдау 
мен түсіндірудің теориялық негізін құруға кө-
мектесті. 

Жобалық оқытудың негізгі тәсілдерін анық-
тау үшін жіктеу әдісі қолданылды. Бұл әдіс жо-
балардың әртүрлі түрлерін жүйелеуге, олардың 
ерекшеліктері мен ерекшеліктерін анықтауға, 
олардың нақты тәрбиелік міндеттерге және оқу-
шылардың әртүрлі топтарының қажеттілікте-
ріне қолданылуын анықтауға мүмкіндік берді. 
Синтез цифрлық технологияларды қолдануды 
және жобалық оқыту әдістемесінің тиімділігін 
ескере отырып, инклюзивті информатика білі-
мінің қазіргі жағдайына жан-жақты көзқарасты 
қамтамасыз етті. Бұл әдіс арқылы инклюзивті 
тәсілдерді табысты жүзеге асыруға әсер ететін 
негізгі факторлар атап көрсетіліп, осы саладағы 
қажеттіліктер мен жетілдіру жолдары анықтал-
ды. Осылайша, синтез әдісі информатика және 
цифрлық технологиялар контекстінде инклю-
зивті білім берудің күрделі пәнаралық мәселеле-
рін тереңірек түсінуге ықпал етті. Синтез әдісі 
инклюзивті білім беру индикаторлары, инклю-
зивті білім берудің технологиялық шешімдері 
және информатиканы жобалық оқыту бойынша 
жұмыс барысында анықталған ақпаратты бірік-
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тіру және жұмыста ұсынылған инклюзивті білім 
беруде информатика білімінің қолжетімділігі 
мен сапасын арттыру әдістемесін әзірлеу үшін 
пайдаланылды.

Зерттеу мәселесі бойынша ғылыми нәти-
желер мен республикадағы алдыңғы қатардағы 
педагогикалық тәжірибелер мен жалпы білім бе-
ретін мектептің Scratch оқыту жағдайын талдау; 
мектепте инклюзивті білім беруде scratch – прог-
раммалау ортасын жобаға бағытталған оқыту 
практикасында қолданудың тиімділігін анықтау.

Жобаға бағытталған оқыту – білім алушы-
лардың үнемі практикалық тапсырмаларды, яғни 
жобаларды жоспарлау және оны орындау бары-
сында білім алатын оқыту жүйесі (Сорокина, 
2015: 362) [4]. Осы мақсатта ортаның тиімділігін 
инклюзивті білім беру және жобаға бағытталған 
оқыту контекстінде зерттеуге мүмкіндік беретін 
зерттеу әдістерін қолданып, салыстырылулар 
мен талдаулар жүргіземіз. Төмендегі 1-кестеде 
қолдануға болатын бірнеше зерттеу әдістерін 
ұсынамын.

1-кесте – Инклюзивті білім беру және жобаға бағытталған оқыту жобасы бойынша зерттеу әдістері

Зерттеу әдісі Сипаттамасы
Әдебиеттерді 

талдау
инклюзивті білім беруде және жобаға бағытталған оқытуға қатысты зерттеулер мен жарияланымдарға 
шолу

Сауалнама

Инклюзивті білім беруде Scratch – программалау ортасын жобалық тапсырмаларда қолданудың 
тәжірибесі мен пікірлерін білу үшін пән оқытушылары мен оқушылар арасында сауалнама жүргізу; 
(зерттеудің бұл түрі тиімділікке, кедергілерге және программаның қолданылу тиімділігін анықтауға 
септігін тигізеді)

Бақылаулар
Инклюзивті сыныптар арасында Scratch – программалау ортасында орындалатын жобалық 
тапсырмаларға бақылаулар жүргізу. Бұл оқушылардың ортамен қалай әрекеттесетінін және олардың 
оқуына қалай әсер ететінін түсінуге көмектеседі

Жобаны бағалау Scratch көмегімен оқушылар жасаған жобаларды зерттеп, олардың сапасын, шығармашылық 
аспектілерін және оқу мақсаттарына сәйкестігін бағалау

Эксперименттік 
зерттеулер

Scratch – программалау ортасының инклюзивті ортада оқушылардың оқуы мен дамуына, қол 
маторикасына, зейінінің тұрақтану дағдыларын қалыптастыруда, ортаға бейімделулерінің әсерін 
өлшеу үшін бақыланатын эксперименттік талдаулар жүргізу.

Салыстырмалы 
зерттеулер

Инклюзивті сынып оқушыларының Scratch – программалау ортасын жобаға бағытталған оқыту әдісін 
қолданатын оқушылардың оқу және даму нәтижелерін, жобалық әдісті қолданбайтын оқушылар 
нәтижесімен салыстыру

Бұл әдістер әдебиеттерді шолудан бастап 
оқушылардың әртүрлі топтарындағы оқу нә-
тижелерін салыстырмалы талдауға дейін зерт-
теудің әртүрлі аспектілерін қамтуға мүмкіндік 
береді. Нәтижесінде деректер жинақталып, тал-
даулар жасалады. Осы зерттеу инклюзивті білім 
беруді қолдайтын және барлық оқушылар үшін 
тең білім беру мүмкіндіктерін қамтамасыз ететін 
оқыту әдістерін дамытуға ықпал етуі мүмкін. 

Анықтайтын факторларды анықтау мақса-
тында инклюзивті білім беруге қатысты мұға-
лімдердің көзқарастары олардың жұмысқа қана-
ғаттануы және оның инклюзияға қатысты өзара 
байланысы бойынша жүргізілуі тиіс (Волосни-
кова, 2022: 60) [5]. 

Ш.Д. Абдиева: «Жобалау әдісі – студент пен 
оқытушының бірігіп, белгілі бір мәселені шешу-
ге және қорытынды жасауға негізделген оқу не-

месе басқа да әрекеттерін айтуға болады» – десе 
(Абдиева, 2010: 39) [6], Профессор Е.С. Полат 
пайымдауынша: «жобаға-бағытталған оқыту 
әдісінің негізінде білім алушылардың танымдық 
дағдыларын дамыту, білімдерін өз бетінше иге-
ру және ақпараттық кеңістікте бағдарлау, крити-
калық ойлауды дамыту жатыр» (Полат, 2001: 66) 
[7].

Инклюзияның басқа балалармен бірлескен 
білім беру ұйымы ретіндегі жетістігі ерекше бі-
лім беру қажеттіліктері бар балаларда шешуші 
дәрежеде мұғалімнің ұстанымына байланысты. 

Тапсырмаларға әртүрлі шеберлік деңгей-
лері мен арнайы білім беру қажеттіліктері бар 
оқушылар қатыса алады. Жоба тапсырмалары 
барлық оқушыларға белсенді қатысуларына, әр 
баланың ерекшеліктерін ескере отырылып құ-
растырылуы маңызды. Цифрлық сауаттылықты 
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дамытуға ықпал ететін және инклюзивті білім 
берудің ерекшеліктерін ескеретін жобалық мін-
деттерді іске асыруда Scratch – ортасында прог-
раммалау интерактивті жобалар мен ойындар 
жасауға мүмкіндік береді. Бұл инклюзивті сы-
нып оқушыларының сыни ойлау дағыдысының 
қалыптасуына, қарапайымнан күрделі тапсыр-
маларға өту және жобалау қабілетін дамытуға, 
берілген жоба түрлерін бірлесіп жасауға ықпал 
етеді. 

Scratch – бұл әртүрлі оқыту түрін қолдай-
тын және барлық білім алушылардың, ерекше 
білімді қажет ететін балалардың қажеттілікте-
рін ескере отырып жобалық тапсырмаларды же-
ңіл программалау мүмкіндігін ұсынатын прог-
раммалау ортасына жатады. Бұл программалау 
ортасын балаларға арналған жеңіл және интуи-
тивті бағдарламалау ортасы деп те атауға бола-
ды. Бағдарлама әртүрлі командалық блоктардан, 
түрлі түсті элементтерден құрылымдар жасау 
мүмкіндігін ұсынады. Scratch бағдарламасында 
бағдарламаны әзірлеу бір-бірінің астына визуал-
ды бағдарламалық блоктарды орнату арқылы 
жүзеге асырылады. Сонымен қатар, бұл блок-
тарды тек дұрыс синтаксистік тәртіпте жинау-
ға негізделген, бұл қателесу мүмкіндігін жоққа 
шығарады. Әр түрлі типтегі мәліметтер құры-
лымы бойынша түрлі құрылымдық блоктарға 
ие, олар қажетті элементтердің бір-біріне сәй-
кес келетіндігін анықтайды. Бағдарламаны жұ-
мыс істеген кезде де өзгерту мүмкіндігі бар, бұл 
тапсырманы шешу кезінде әртүрлі идеялармен 
тәжірибе жасауға мүмкіндік береді. Қарапайым 
командаларды орындау нәтижесінде көптеген 
элементтер бір-бірімен біріктірілген, олардың 
қасиеттері мен сипаттамалары бойынша бір-бі-
рінен ерекшеленетін кешенді модель жасалады 
(Горовик және т.б., 2020: 27 ) [8]. 

Ерекше білімді қажет ететін балаларға 
«Цифрлық сауаттылық» пәнін оқытуда жоба-
лық әдісті қолдану – бұл жеке тұлғаның өзінің 
қажеттіліктеріне сай, білім беру процесін басқа-
ру қабілетін дамыту және оқытуда инклюзивті 
орта қалыптастыруда қолданылатын оқыту әді-
сі. Мысалы, инклюзивті сыныпқа «Цифрлық 
сауаттылық» пәні бойынша әртүрлі жобалық 
тапсырмалар әзірленді. Бұл жобада, оқушылар 
қажетті бағдарламалау дағдыларын үйренеді, 
бағдарламаны жасау және тестілеу процесінде 
қатысады. Осы жоба арқылы оқушылар бағдар-
ламалау, жобалау, проблемаларды шешу сияқты 
қажетті дайындықтарын дамытады. 

Зерттеу мақсаты: Инклюзивті білім берудегі 
Scratch – программалау ортасын жобаға бағыт-

талған оқыту практикасында қолданудың ерек-
шеліктері мен тәжірибесін талдау. 

Аталған мақсатқа жету үшін, мынадай мін-
деттер қойылды.

1. Республикалық деңгейде жалпы білім бе-
ретін мектепте жобаға бағытталған оқыту әдісі-
нің оқыту жағдайларын анықтау мен тәжірибе-
сін талдау;

2. Scratch – ортасында жобаға бағытталған 
тапсырмаларды орындату арқылы оқушылардың 
жүйелі ойлау қабілетін қалыптастыратын жоба 
құруды үйрететін оқу программасын  әзірлеу;

3. Scratch – программалау ортасында құрас-
тырылған оқушылардың жүйелі ойлау қабілетін 
қалыптастыратын жобалық тапсырмалар жина-
ғын әзірлеу;

4. оқу бағдарламасы бойынша сыныптың 
«Scratch-те программалау» бөлімі сабағын жүр-
гізу барысында жобаға бағытталған оқыту әдісі-
нің тиімділігін анықтау және практикалық түрде 
жүзеге асыру.

Нәтижелер және талқылау

Бірінші міндет бойынша Цифрлық білім беру 
заман талабы. Элен Битэм, Рона Шарп, «Цифр-
лық технологиялар оқытушы мен білім алушы 
арасындағы қарым-қатынастардың мүлде басқа 
түрін қалыптастыра бастады. Иә, бізге педаго-
гиканың стилі мен мазмұнын қайта қарастыру 
қажет, себебі цифрлық дәуір бізге жаңа техно-
логиялық сын-тегеуріндерін қарсы қойып ке-
леді», деген ойларымен бөліседі және мұнымен 
толықтай келісуге болады. Қазір цифрлық ақпа-
рат және коммуникациялар кезеңі, осыған орай 
білім беруді, педагогиканы қайта зерделеу, оны 
түбегейлі өзгерту дегенді білдірмейді, алайда 
оқыту процесін жаңа контексте қайта түсінуге 
тырысу. Демек, цифрлық жаңалықтарды қолда-
на отырып, білім беруді қолжетімді ету маңызды 
(Бахтиярова, 2020: 65) [9]. 

Тақырып бойынша Scopus және 
WebofSciences деректер қорындағы журналдар-
да соңғы жылдары көптеген мақалалалар жария-
лануда, оның ішінде инклюзивті мәдениетті қа-
лыптастыру, жалпы білім беретін мектептердегі 
инклюзивті білім беру жағдайы, ерекше білімді 
қажет ететін оқушылардың компьютерлік сауат-
тылығын дамытудың қажеттілігі туралы мақала-
лар көптеп кездеседі.

- Scratch – бұл балаларға анимация, симму-
лятор, ертегілер құрастыратын, интерактивті 
ойындар мен модельдер жасауға мүмкіндік бере-
тін жаңа бағдарламалау ортасы. Бұл туындылар-
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ды бүкіл әлем бойынша scratch жобаларының 
авторы қауымдастықпен бөлісе алады. Scratch-
те әртүрлі нысандарды бейнелеп, оларды өз-
герту, нысандар арасындағы өзара әрекеттесуді 
орнату мүмкіндіктері қамтылған. Бұл бағдар-
ламалардың блоктары түрлі-түсті командалық 
кірпіштерден жиналатын объектіге бағытталған 
орта (Патаракин, 2010: 132) [10]. 

- Білім берудегі цифрлық технологиялар 
оқытушыдан үздіксіз педагогикалық, әдістеме-
лік, тәрбиелік қызметті жүзеге асыру, цифрлық 
құзыреттерді үздіксіз дамыту және толық жетіл-

діру үшін жоғары деңгейдегі кәсіптік даярлық-
ты талап етеді. Бұл заманауи мұғалімнің кәсіби 
қызметінің негізі (Сардарова, 2022: 47) [11]. 

Scratch – программалау ортасында құрасты-
рылған оқушылардың жүйелі ойлау қабілетін 
қалыптастыратын жобалық тапсырмалар оқу 
бағдарламасы негізінде құрастырылған. Бас-
тауыш 4-сынып оқушыларына арналған «Цифр-
лық сауаттылық» пәнінің 1-бөлімі «Программа-
лау» бойынша оқу бағдарламасының күнтізбелік 
тақырыптық жоспары (2-кесте, аптасына 1 сағат, 
барлығы 8 сағат). 

2-кесте – Scratch – программалау, (4 сағат)

№ Сабақтың тақырыбы Оқу мақсаттары Сағат саны
1 2 3 4

1-бөлім. Программалау (ортақ тақырыптары: «Менің Отаным – Қазақстан», «Адами құндылықтар»)
11 Айнымалылар 4.4.2.1 айнымалыларды қолдану 1
22 Кейіпкердің костюмін өзгерту 4.4.1.1 кірістірілген циклды жүзеге асыру. 1
33 Кейіпкердің костюмін өзгерту. Жобалық жұмыс. 4.4.1.1 кірістірілген циклды жүзеге асыру. 1
44 Өз ойынының сценарийі 4.2.1.1 мәтінде қарапайым кестелер жасау 1

55 Логикалық операторлар 4.4.1.2 логикалық операторларды пайдалану 1

66 Салыстыру операторлары 4.4.1.3 салыстыру операторларын пайдалану 1
77 Өз ойыным 4.4.2.2 өз сценарийі бойынша ойын жасау 1
88 Өз ойыным. Жоба құру 4.4.2.2 өз сценарийі бойынша ойын жасау 1

Scratch бағдарламалау ортасымен жұмыс жа-
сау, біздің елімізде 1–4 сыныптарда оқу үрдісіне 
енгізілген. Блок арқылы код жазып, көрнекі жоба 
құру үшін қолданады. Бұл бағдарламалық қам-
тамасыз ету ортасы бүкіл әлемге тегін таратыл-
ған. Ақпарат көздерінен Scratch жобалары 150 
елде жасалғанын және Scratch – иллюстративті 
(суреттелген) көпплатформалы тегін бағдарла-
малық қамтамасыз ету ортасы және сондықтан 
оны мектепте де, негізгі білім беру шеңберінде 
сыныпта да қолдануға болады мектептен тыс 
жұмыстармен немесе мектеп оқушыларына қо-
сымша білім беру шеңберінде, жылдам нәтиже 
ала отырып, бағдарламалау негіздерімен таныс-
қысы келетіндер ойындарды, интерактивті оқу-
лықтарды, шығармашылық жобаларды, түрлі 
процестерді бейнелейді (Голиков, 2020: 168) 
[12]. 

Бұл тегін бағдарламалық құрал болғандық-
тан, ата-анадан қаржылық шығындарды талап 
етпейді және үйде пайдалануға болады. бағ-
дарламалық өнімнің маңызды артықшылығы, 

сыртқы қарапайымдылықтың астарында жатқан 
алгоритмді дамытудың қуатты құралы болып та-
былуында. Информатика пәнінен бастауыш сы-
ныпта меңгерген бағдарламалауды, орта буында 
қосылған физика математика жаратылыстану 
пәндерінен меңгерген білімін жүргізуге болады. 

Инклюзивті сыныпта орындалған «Цифрлық 
сауаттылық» пәнінің «Программалау» бөлім бо-
йынша жоба жұмысынан үзінді төменде 1-2 су-
реттерде көрсетілген.

Scratch бағдарламасында басты кейіпкер 
– жоба кейіпкерлері Алдар көсе мен Бай. прог-
рамма терезесінің ең жоғарғы мәзір жолағын-
да File, Edit, Tutorials, Skratch бұйрықтары ор-
наласқан. Көмек сұраудан кейін, қолданатын 
тілді таңдауға болады. Скрипт қойындысында 
командалардың әрбір блогы өз атауымен, және 
сонымен қатар өз түсімен боялған. Команданы 
дұрыс таңдау үшін балаға алдымен ол қандай 
түсті немесе қандай қызмет атқаратынын және 
сәйкесінше нені орындайтынын, қандай блокқа 
жататындығын еске түсіруге мүмкіндік береді.
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1-сурет – Scratch бағдарламалау ортасында Алдар көсенің скрипті

2-сурет – Scratch бағдарламалау ортасында Байдың скрипті

Төменде жобаға бағытталған оқытуға баса 
назар аудара отырып, инклюзивті сыныпта 
Scratch-ортасын қолдануды сипаттайтын кес-
тенің мысалы келтірілген. Бұл кесте жобаға ба-

ғытталған оқытудың әртүрлі аспектілеріне назар 
аудара отырып, программалау ортасының қол-
данылуына негіз бола алады және ол төмендегі 
3-кестеде көрсетілген.

3-кесте – Инклюзивті оқытудағы scratch интеграциясы: технология және жоба сипаттамасы

Технологияның бағыты Жоба сипаттамасы

1 2

Бағдарламалау
Scratch – программалау ортасын қолдану:
- блок интерфейсі арқылы бағдарламалау негіздерін оқыту,
- әр түрлі деңгейдегі оқушылар қабілеттері үшін қолжетімділікті қамтамасыз ету.
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Технологияның бағыты Жоба сипаттамасы

1 2

Шығармашылық ойлау
- шығармашылық ойлай отырып және өздігімен жұмысы жасай отырып оқушылар жеке 
жобаларын құра алады.

Ынтымақтастық
- Бірлескен жұмыс мүмкіндігі:
- |жобалық тапсырмаларды ұйымдастыру арқылы ықпал ету;
- әлеуметтік дағдыларды дамыту және оқушылар арасындағы өзара әрекеттесу.

Әр түрлі бейімделу
деңгейлері

- бақылауға мүмкіндік береді:
- қиындық деңгейлеріне қарай;
- оқушылардың қажеттіліктеріне қарай жеке қолдау.

Мультидисциплинарлық
- Scratch жобалары мыналарды қамтиды:
- әртүрлі пәндердің элементтерін біріктіру;
- мультидисциплинарлық ынталандыру арқылы оқыту.

Нәтижелері бойынша 
бағалау

- құрылған жобаларда бағалау тек бағдарламалау туралы білімге ғана емес, сонымен қатар 
сапа мен өзіндік ерекшелігіне негізделіп қойылады.

Жеке тәсілдер
- инклюзивтілікті сақтай отырып, жеке ерекшеліктеріне 
( оқушылар үшін) сәйкес тапсырмаларды бейімдеу

Кестенің жалғасы

Сонымен қатар инклюзивті білім берудегі 
«Цифрлық сауаттылық» пәнін жобаға бағыт-
талған оқыту әдісімен құрастырылған деңгей-
лік және авторлық тапсырмалар жинағы жалпы 
білім беретін мектептердің бастауыш сыныпта-
рында қолдануға ұсынылды.

Осы зерттеуде ұсынылған жобалық прак-
тикалық сабақтар мектепте жүзеге асырудың 
алғашқы кезеңі болып табылады. Алғаш рет құ-
растырылған факультатив сабақтың тиімділігін 
анықтау үшін эксперимент Астана қаласы, Абай 
Құнанбайұлы атындағы №87 мектеп-гимназия-
сында өтті. Жалпы экспериментке бақылаушы 
және эксперимент топтары болып 52 оқушыдан 
тұратын екі топ қатысты. Оқушылардың білік, 
білімін бағалау үшін мынадай сауалнама сұрақ-
тары қойылды:

1. Scratch қандай программа?
2. Scratch-те блоктар көмегімен программа-

лауды үйренгіңіз келеді ме?
3. Қандай тақырыпта жобалар құрған 

 ұнайды?
4. Scratch-те ойын, ертегі жобасын әзірлеуге 

қалай қарайсыз?
5. Ғылыми жоба құру сізді қызықтырады ма?

Сауалнама айқындау және қалыптастыру ке-
зеңінде екі рет өтті. Эксперимент өткенге дейінгі 
сауалнама нәтижесі (4-5 кесте).

4-кесте – Эксперимент өткенге дейінгі сауалнама нәтижесі

Топтар жоғары Орташа төмен
эксперимент топ 3 35 62

бақылау тобы 4 39 57

5-кесте – Эксперимент өткеннен кейінгі сауалнама нәтижесі

1. қандай жоба жұмыс түрін таңдадыңыз?
2. Scratch-ті программа құруда не үйрендіңіз?
3. Программа құру кезінде қандай қиындықтар 

немесе қызығушылық туындады?
4. Жобалық тапсырмаларды командамен бірге 

орындау қандай нәтиже берді?
5. Блоктармен жұмыс жасауды меңгердіңіз бе?

Бұл сұрақтар студенттерден кері байланыс 
алуға және оқытуда қай аспектілерін жақсы кө-
ретінін түсінуге, сондай-ақ жақсартуға болатын 
бағыттарды анықтауға көмектеседі.
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3-сурет – Айқындау эксперимент нәтижелері

6-кесте – Эксперимент өткеннен кейінгі сауалнама нәтижесі

Топтар/деңгей жоғары орташа төмен
эксперимент топ 37 63 0

бақылау тобы 12 59 29

4-сурет – Қалыптастыру эксперимент нәтижелері

Оқытылу барысында екі топта да 8 сағаттық 
оқыту курстық бағдарламасы ұсынылды, соны-
мен қатар эксперимент тобында бағдарламаға 
қосымша арнайы құрастырылған әдістемелік 
нұсқау, цифрлық білім беру ресурстары оқу үр-
дісінде пайдаланылды.

Жобаға бағытталған оқыту әдісін Scratch-
программалау ортасында қолданудың тиімді-

лігін анықтау мақсатындағы эксперимент өт-
кенге дейінгі айқындауға арналған сауалнама 
нәтижесінен, эксперимент топ 3% – жоғары, 
35% – орташа, 62% – төмен, ал оқушылардың 
жобаға бағытталған оқыту әдісін меңгергені 
туралы сауалнама нәтижесі бойынша экспери-
мент өткеннен кейін, эксперимент топ 38% – 
жоғары, 62% – орташа, 0% – төмен болды. Ал 
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бақылау топта бұл әдіс қолданылмағандықтан 
қорытынды нәтижесі айтарлықтай өзгермеді. 
Бұл тәжірибеден, эксперимент тобында Scratch 
– бағдарламалау ортасын үйренуге деген қы-
зығушылығы жоғары, білім алушылардың бағ-
дарламалау дағдысының қалыптасып жобаға 
бағытталған оқыту әдісін меңгерген оқушылар 
көп болғандығы анықталды. Нәтиже көрсеткі-
ші бойынша бұл әдіспен жоба құру дағдысына 
ие болған оқушылардың басымдылығын бай-
қауға болады.

Қорытынды

Зерттеу барысында инклюзивті ақпараттық 
білім беруді енгізу үшін жобалық оқыту мен 
цифрлық технологияларға жан-жақты талдау 
жүргізілді. Жұмыста инклюзивті білім беруде 
информатиканы оқытудың қолжетімділігі мен 
сапасын арттыру әдістемесі ұсынылған және 
оны информатиканы оқыту процесінде қолдану 
әдістері қарастырылған.

Зерттеу инклюзивті білім беруде информа-
тиканы оқытудың тиімді әдістерін анықтауға 
бағытталғандықтан, цифрлық технологияларды 
қолдана отырып жобалық оқытуды қолдану ин-
форматиканы терең түсінуге, білім алушылар-
дың практикалық дағдылары мен мотивациясын 
арттыруға ықпал ететіні расталды. 

Инклюзивті білім беруде scratch – прог-
раммалау ортасын жобаға бағытталған оқыту 
практикасында қолданудың ерекшеліктерін 
анықтау жүргізілген зерттеу бойынша: зерттеу-
лер мен талдаулар мектеп оқушыларына инклю-
зивті білім беруді қолдау құралы ретінде Scratch 
бағдарламалау ортасын оқытудың маңыздылы-
ғын растайды. Мақалада инклюзивті білім беру 
және оның барлық оқушылар үшін тең білім 
беру мүмкіндіктерін қамтамасыз етудегі маңыз-
ды ерекшеліктері қарастырылды. Scratch бағдар-
ламалау ортасын және интерактивті білім беру 
жобаларын құру әлеуетін талдау жүзеге асы-
рылды. Сонымен қатар, инклюзивті білім беруде 
жобаға бағытталған оқытуды қолдануға баса на-
зар аударылды және scratch-программалау орта-
сын осы жобаға бағытталған оқыту әдісіне қалай 
сәтті біріктіруге болатындығы қарастырылды. 
Scratch – ортасында әзірленген нақты мысалдар 
қарастырылды және нәтижесінде жобалық тап-
сырмалар тәжірибесімен ерекшеленеді.

Қорытындылай келе, scratch ортасын пайда-
лана отырып, инклюзивті оқыту әдістерін енгізу 
бойынша нұсқаулар мен практикалық кеңестер-
ді тұжырымдайды, бұл оқырмандарға жобаға 
бағытталған тәсілмен бірге Scratch-ті пайдалана 
отырып, инклюзивті білім беру үшін табысты 
ортаны қалай құруға болатынын тереңірек түсі-
нуге мүмкіндік береді.
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