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Қазіргі таңда кӛптеген балалар қосымшалар 

мен мобильді технологияларды үйде де, 

мектепте де қолданады.   

 

Сондықтан да, білім беру процесіне кӛмекші 

құрал болатын қосымшаны таңдаудың маңызы 

зор. 

 

Ӛз зерттеуім аясында, мен кӛптеген 

қосымшаларда «білім беру қосымшасы» деп 

жіктеуге қажетті элементтер жетіспейтінін 

байқадым.   

 

Мен бүгін Сіздерге зерттеу барысында 

анықталған стандарттар және ұсыныстар атап 

ӛткім келеді. Кӛптеген ұсыныстар ӛз зерттеу 

жұмысымнан алынған.  

 

Бүгін мен солардың арасындағы негізгі 

элементтерді қамтып кеткім келеді.  



 

• Жаттықтырушы Үйрену және тәжірибе үшін 

 

• Зерттеу               Оқушылар ӛздеріне қолжетімді ақпаратты 

   бағалап, оларды қолдану бойынша шешім 

         қабылдайды. 

 

• Құрал  Мәтінді ӛңдеу сияқты қызмет 

 

• Коммуникация  Поштамен/твиттермен ақпарат алмасу 

 

• Бірігіп жұмыс істеу       Білім қоғамның кӛмегімен   

     құрылатыны туралы теория.  

 
Мюррей O. T.,  Олсиз Н. Р. (2011). iPad-тың кӛмегімен оқыту және оқу: дайынбыз ба, жоқ па? TechTrends, 55(6), 

42-48. 

Бірінші стандарт 



• Кері байланыс, скаффолдинг, тәжірибелік тапсырмалар, 

нақты нұсқаулар 

• Бірігіп жұмыс істеу модельдері 

• Жоғары деңгейде цифрланған сӛздер және графикалық 

суреттер 

• Белсенді жауап беруді талап ететін интерактивті 

тапсырмалар 

• Әр тапсырмаға қажетті уақыт интервалдары 

• Ынталандыру, бекіту және модельдеу 

• Оқушының жас ерекшеліктеріне сәйкес келетін мазмұн 

және оны ұсыну әдісі. 

 
• Draper Rodriguez, C., & Cumming, T. (2012). Kyle Tomson, iPad Builder Applications: Language Builder, Question Builder, Sentence Builder and 

Story Builder, $7.99 to $9.99, (iPod and iPad Applications). J Autism Dev Disord, 42(12), 2767-2769. doi: 10.1007/s10803-012-1539-3 

Екінші стандарт 



2013 жылы мен Гарри Уокердің ғылыми-зерттеу 

жұмысымен таныстым. Ол мобильді технологияларға 

арналған білім беру қосымшаларын бағалау айдарын 

құру туралы докторлық диссертациясын тәмамдап 

жатқан болатын.  

 

Келесі слайдта Гарри Уокердің зерттеу жұмысы аясында 

Білім беру және ақпараттық технологиялар саласындағы 

мамандармен бірлесіп әзірленген айдар кӛрсетілген.  

 

Мен айдардың әр элементіне қысқаша тоқталып кетемін.  





Негізгі элементтер 

Бұл элементтер Гарри Уокердің зерттеу жұмысынан 

алынған - Джон Хопкинс Университеті (рұқсат негізінде). 

 
• Ынталандыру және қызығушылықты ояту – 

оқушылардың қосымшаны қолдануға деген 

қызығушылықтары жоғары деңгейде болу керек. 

 

• Оқу бағдарламасымен байланыс – қолданыстағы 

бағдарламамен байланыс, мұнда білім мен дағдылар 

қосымшаның көмегімен оқытылады.  

 

• Түпнұсқалылық – білім немесе дағды шынайы 

форматта ұсынылады.  



 

 

 

 

 

 

 

• Дифференциация (саралау) – оқушылардың білім алудағы 

қажеттіліктеріне сәйкес келу үшін баптауларды өзгертіп 

отыру мүмкіндігі. 

• Пайдаланушыға ыңғайлы – оқушылар қосымшаны өз 

беттерімен іске қосып, қолдана алады.  

• Оқушы үлгерімінің көрсеткіші – қосымшаны пайдалану 

нәтижесінде оқушылар жақсы үлгерім көрсетеді. 

• Кері байланыс – қосымшаның өзінде қамтылған жылдам 

кері байланыс, ата-ана/мұғалімге оқушының үлгерімі 

туралы ақпаратты алу мүмкіндігі. 

 

 

 

 

 

 



Қосалқы элементтер 

Бұл қосалқы элементтер менің зерттеу жұмысымнан 

алынған. 

 

Оқу және жазу дағдыларын дамытуға арналған 

қосымшамнан кейбір мысалдар алынып, келесі 

слайдтарда ұсынылды. 

• Локализациялау 

•  Скаффолдинг 

•  Құру (әзірлеу) 

•  Дербестендіру 

 



Локализациялау  
Қосымша тілдік және графикалық талаптарға сәйкес 

келеді 



Скаффолдинг 

 
Аталмыш қосымша оқушыларға мұғалімдер қолданатын әдістердің 

көмегімен дұрыс нәтижеге келуге мүмкіндік береді. Оқушы дұрыс 

емес нұсқаны таңдаған жағдайда, қосымша «тағы бір ойланып көр» 

деп кеңес береді. Содан кейін қосымша мәтіннің дұрыс жауабы бар 

жерін белгілейді. Бұл жауап та дұрыс болмаған жағдайда, қосымша 

автоматты түрде дұрыс жауапты көрсетеді.  



Құру және дербестендіру 
Оқушылар мәтіннен назарларын алмай, әңгіме туралы 

өз ой-пікірлерін құрастырып, дербестендіре алады.  



Ғылыми тәжірибеге негізделген принциптер мен 

стандарттар тұрақты зерттеу мен дамуды талап етеді. 

 

Сонымен қатар, ХХІ ғасыр талаптарына сәйкес 

келетін білім беру қосымшаларын әзірлеушілер мен 

зерттеушілердің және мұғалімдердің өзара 

ынтымақтастығы талап етіледі.  

 

Зерттеулер технологиялармен бірге тұрақты даму 

қажет.   
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