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материалдар, оқу материалын әзірлеу үшін бақылау және бағалау құралдары бойынша 

жасалған. . 

Ақпараттық жүйелер мұғалімнің жұмысына кең мүмкіндіктер береді. Атап айтқанда, 

құрал-саймандар ортасы мазмұнды интерактивті оқулықтар құруға мүмкіндік береді. Қазіргі 

кезде электронды оқулық - бұл барлық қажетті оқу модульдерін қамтитын кеңінен таралған 

компьютерлік оқыту құралы, ол оқушының өзін-өзі тәрбиелеудегі қажеттіліктерін 

толығымен қанағаттандыра алатындығын білдіреді. Мультимедиялық технологияның 

мүмкіндіктері оқушының өзіндік жұмысқа деген қызығушылығын едәуір арттыратын оқу 

материалдарын жасауға мүмкіндік береді. Компьютерлік бейнеконференциялар жеке 

сабақтарда жиі қолданылады. Онлайн қол жеткізу режимі бірнеше секунд ішінде қажетті оқу 

материалын беруге мүмкіндік береді. Бұл материалды игеру процесін жеңілдетеді, өйткені ол 

студентке қызықты мультимедиялық ақпаратты (бейнелер, фотосуреттер, презентациялар) 

таратуға мүмкіндік береді. 

 Шығармашылық ойлауды дамыту үшін нақты уақыт режимінде «электрондық 

семинарлар» немесе «вебинарлар» өткізу тиімді. Мұндай сабақтарды өткізу мұғалім мен 

оқушы арасында тығыз байланыс орнатуға мүмкіндік береді. Сабақтың консультативті 

формасы қашықтан оқыту процесінде электрондық пошта арқылы белсенді қолданылады, ең 

тиімді технология ретінде және оқу курсының материалдарын беру үшін жиі қолданылады. 

Жақында виртуалды зертханалық жұмыстар оқу процесінде қолданыла бастады. Осы 

тренинг сабақтарын өткізуге арналған әдістемелік материалды әзірлеу, әсіресе техникалық 

мамандықтар үшін айтарлықтай қаржылық шығындарды қажет ететіндігін атап өткен жөн. 

Студенттердің өзіндік жұмысы қашықтықтан оқыту жүйесінің көп бөлігін алады. 

Студенттерге кеңес беру Skype бейнебайланыс жүйесін қолдану арқылы жүзеге асырылады. 

Ақпараттық технологияларды оқыту құралы ретінде оқу үрдісінде белсенді қолданған кезде 

студенттердің білім беру әлеуетіне баса назар аударылатындығын атап өткен жөн. 

Қашықтықтан оқыту білім беру ортасының ерекшелігіне байланысты білімді оқу орнынан 

ыңғайлы уақытта және алыс қашықтықта алуға мүмкіндік береді. 
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Аннотация 

Мақалада виртуалды және толықтырылған шындықты оқытудың көпфункционалды 

ортасы ретінде пайдалану проблемалары туралы ғылыми және ғылыми-әдістемелік 

әдебиеттерге шолу нәтижелері келтірілген. Иммерсивті оқытудың негізгі 

тұжырымдамаларын анықтау психологиялық-педагогикалық және технологиялық тәсілдер 

тұрғысынан қарастырылады. 

Зерттеу нәтижелері иммерсивті технологиялардың білім беру саласында қолданудың үлкен 

болашағы мен бірқатар артықшылықтары бар екенін көрсетеді. Сонымен бірге,алынған 

нәтежиелер иммерсивті технологиялардың адам денсаулығына, оқытуды ұйымдастырудың 

эргономикасына әсері бар екенін жоққа шығармайды. 

Түйін сөздер: иммерсивті технологиялар, білім беру, виртуалды шындық, 

толықтырылған шындық. 

Иммерсивті технологиялар цифрлық инновациялардың мүмкіндіктерін пайдаланып, 

адамға когнитивтік және сенсорлық сезінулер арқылы виртуалды ортаға ену мүмкіндігін 

ұсынады. Иммерсивті технологиялардың ең танымал және кеңінен таралғаны  түрлері -  

виртуалды (VR, Virtual Reality) және толықтырылған (AR, Augmented Reality) шындық. 

Виртуалды және толықтырылған шындық компьютерлер әлеміндегі технологиялық 

жаңалықтар мен өзгерістердің «4-ші толқыны» деп аталады. Адамзат үшін үлкен өзгерістер 

алып келген және адамдардың өзара қарым-қатынасына әсер еткен алғашқы үш толқын 

ретінде, дербес компьютерді, интернетті және мобильді құрылғыларды айтады [1]. 

Әлемдік аналитикалық компаниялардың болжамдары бойынша иммерсивті 

технологиялар, яғни виртуалды және толықтырылған шындық үлкен болашаққа ие. 

Сарапшылардың пікірінше, 5G технологиялары виртуалды және толықтырылған шындықты 

қолданушыларға сапалы және алуан түрлі виртуалды қосымшаларды жылдам жүктеу 

мүмкіндігін ұсынып, иммерсивті шешімдердің жаңа толқынын бастауы мүмкін. 

Сарапшылардың пікірінше, 2025 жылға қарай иммерсивті технологиялар мобильді 

құрылғылар сияқты барлық жерде таралуы мүмкін [2]. 

2019 жылы ЮНЕСКО-ның білім берудегі ақпараттық технологиялар институты 

жариялаған ұсыныстарда ақпараттық-коммуникациялық технологияларды мектептегі білім 

беру жүйесіне тиімді енгізу дәстүрлі педагогикалық әдістерді өзгертіп, білім алушылар үшін 

жаңа мүмкіндіктер ашатындығы атап өтілген. Сонымен бірге, ЮНЕСКО-ның ұсынымдары 

виртуалды және толықтырылған шындықты қазіргі заманғы жағдайда білім беруді дамыту 

және білім беру сапасын арттыру үшін перспективалық инновациялар ретінде көрсетеді [3]. 

 Оқыту мақсатында виртуалды шындық немесе толықтырылған шындық сияқты 

иммерсивті технологияларды пайдалану когнитивті психология мен педагогиканың 

кибернетикалық және ақпараттық модельдері аясында қарастырылатынын атап өткен жөн. 

Когнитивті тәсіл оқыту процесін педагогикадағы жаңа парадигмалар тұрғысынан зерттеуге 

мүмкіндік береді: классикалық емес және классикалық еместен кейінгі парадигмалар. 

Ресей ғалымы С.Ф.Сергеевтің зерттеулерінде когнитивті оқыту орталарының классикалық 

емес және классикалық еместен кейінгі көріністері оқу мен білім беру процестерін, оның 

ішінде синергетикалық және классикалық емес модельдердің өзін-өзі ұйымдастыруы  

қарастырылады. Бұл зерттеулер аталған модельдердің, жасанды және табиғи ұйымдастыру 

жүйелерінің эволюциясынын толығырақ түсіндіруге мүмкіндік береді. Оқыту теориясы мен 

білім беру ортасындағы классикалық емес көріністер, ең алдымен, субъектіні оқу ортасына 

немесе иммерсивті ортада енгізу тұжырымдамасымен байланысты. Иммерсия 

(иммерсивтілік) ұғымы классикалық педагогиканың өзара әрекеттесу және әсер ету сияқты 

ұғымдарының орнын баса алады. Сонымен қатар, виртуалды оқу ортасына 
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ену(иммерсивность, погружения) шындық өмір жағдайында мүмкін емес құбылыстарды оқу 

процесіне кіргізуді қамтамасыз ете алады. [4,5,6]. 

В.Е. Лепский зерттеулерінде «гуманитарлық ғылымдардағы білімді таным 

субъектісінен алшақтатуға болмайды», атап айтқанда, «жасанды интеллект» саласындағы 

дәстүрлі білім модельдері мен белгілі бір субъектілер қызметтерінің мағыналық кеңістігі 

арасындағы сәйкессіздіктер туралы айтылады. Ғалымның пікірінше, семантикалық 

кеңістікті, мысалы, белсенді-рефлексиялық ортаны қолдана отырып, оқытудың когнитивті-

пәндік тәсілін іске асыру үшін бұл құралдың (виртуалды ортаның) өзін және өзін-өзі дамыту 

процесін жан – жақты зерттеу қажет[7]. 

Виртуалды және толықтырылған шындықтың әр түрлі анықтамалары бар. Жалпы, 

«виртуалды шындық» ұғымы ғылым үшін жаңалық емес, философиялық тұрғыда алып 

қарағанда оның терең және бай тарихы бар. «Виртуалды шындық» ұғымының шығу тегі 

туралы зерттеулерде онтологиялық тұрғыдан да, семантикалық тұрғыдан да оның 

мазмұнының екіжақтылығы атап көрсетілген. Біріншіден, виртуалды шындық - бұл 

әлеуметтік шындықты құрудың ерекше тәсілі, ол эмпирикалық шындыққа және шешілмейтін 

нақты әлеуметтік мәселелерді тексеруге бағытталған құралы болуы мүмкін немесе 

виртуалды шындық трансценденттік модельдеу болып табылады [8,9,10]. Сонымен қатар, 

зерттеулер «виртуалды шындық» пен компьютерлік «виртуалды шындықтың» 

философиялық тұжырымдамалары мағынасы бойынша сәйкес келмейтіндігін, яғни соңғысы, 

көзқарас немесе принцип ретінде, сонымен бірге анықтаушы элемент ретінде 

қарастырылатындығын атап өтті [9]. 

Көптеген зерттеулерде «виртуалды шындық» термині нақты өмірдегі физикалық 

шындықты толығымен алмастыратын цифрлық жасанды орта ретінде қарастырылады. 

білдіреді. Толықтырылған шындық дегеніміз - бұл физикалық объектілер мен процестерді 

виртуалды мазмұнмен(цифрлық кескінмен) ішінара толықтыратын технология. Бұл 

зерттеуде иммерсивті технологиялардың екі түрінің айырмашылығы мен ұқсастығын 

түсіндіру үшін және біз ЮНЕСКО-ның білім берудегі ақпараттық технологиялар институты 

ұсынған виртуалды және толықтырылған шындық анықтамаларын қолдандық. 

Виртуалды шындық - бұл компьютер көмегімен жасалған және адам өзара әрекеттесіп, 

қарым-қатынас жасай алатын симулациялық орта. Адам өзі жасанды түрде құрылған ортаға 

еніп , сол ортадағы заттарды қолдана алады және әр түрлі іс-әрекеттерді жүзеге асыра алады 

[3]. 

Толықтырылған шындық - бұл шынайы физикалық нәрселерді, нақты уақыт 

режимінде компьютерде жасалған  виртуалды объектілермен толықтыратын орта [3]. 

Осылайша, толықтырылған шындық нақты әлемді қабылдауға бөлек жасанды элементтер 

қосады, ал виртуалды шындық жаңа жасанды әлемді тудырады. 

Сондай-ақ, виртуалды және толықтырылған шындық аясында «аралас шындық» (MR, Mixed 

Reality) және «кеңейтілген шындық» (XR, Extended Reality) ұғымдары жиі қолданылады. 

Аралас шындық (MR, Mixed Reality) - бұл шынайы физикалық  объектілер мен 

цифрлы объектілердің нақты уақыт режимінде өзара паралель жұмыс жасауын қолдайды.  

«Кеңейтілген шындық» (XR, Extended Reality) термині иммерсивті технологиялардың 

бірнеше түрлерін, виртуалды, толықтырылған және аралас шындықты біріктіру үшін 

қолданылады. XR прификсі құрылғының бірнеше технологияларды қоса 

пайдаланатындығын көрсетеді. 

Зерттеулер иммерсивті технологиялардың басқа цифрлық білім беру 

технологияларынан қоршаған әлемді, физикалық шындықты имитациялайтын жасанды 

ортаға тән үш негізгі қасиеттерімен ерекшеленетіндігін атап өтті. Бұл қасиеттерге 

иммерсивтілік, қатысу эффектісі және интерактивтілік жатады. 

Психологиялық-педагогикалық әдебиеттерде «иммерсивтілік» ұғымы аппараттық-

технологиялық ортаның  адамды белгілі бір  психологиялық күйге енгізуді қамтамасыз 

ететін, қасиеті ретінде сипатталады [6]. Адам осы виртуалды ортаның мазмұнын басқара 

отырып, нақты өмірде алу мүмкін болмайтын жаңа ақпарат пен білім және  практикалық 
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дағдыларды алады. Мысалы, Стэнфорд-Вудс қоршаған орта институтындағы ғалымдары 

жасаған VR қосымша адамға мұхиттың қышқылдану процесін зерттеуге мүмкіндік береді 

және виртуалды шындықтың иммерсивтілігін айқын көрсетеді [11]. Бұл иммерсивті ортаға 

енген адам мұхит түбіндегі қышқылдану процесінің тіршілікті қалай жойып жатқанын 

бақылай алады.  Сол сияқты, VR қосымшасының көмегімен қала мектебі оқушысына киіз үй, 

жайлаудағы көркем табиғат туралы көптеген нақты көріністерді беруге болады. (1-cурет) 

 

       
 

1-сурет. «Жайлау» тақырыбындағы VR қосымшасы 

 

Қатысу эффектісі (presence) виртуалды шындықтың күрделі және көп қырлы 

қасиеттерінің бірі болып табылады. «Қатысу эффектісі» термині бастапқыда журналистика 

мен кинематография саласында қолданылған. Алайда, виртуалды және толықтырылған 

шындыққа арналған мазмұнның дамуына байланысты, бұл тұжырымдаманы түсіндіруде әр 

түрлі ұғымдар пайда болды. 

Ломбард пен Дейтонның зерттеулерінде «қатысу эффектісі зерттеудегі 

қиындықтардың артуына байланысты көптеген жаңа өлшемдердің және күрделі 

терминдердің пайда болуына әкелді (мысалы, кеңістіктік, әлеуметтік, делдалдық, виртуалды, 

иммерсивті, объективті, субъективті, экологиялық, кері, тікелей, физикалық және тәндік 

қатысу)»[12]. Авторлар қатысу эффектісінің әсері адамның басқа заттармен, процестермен, 

құбылыстармен және субъектілермен басқа шындықта болу (мысалы, виртуалды немесе 

толықтырылған) туралы иллюзияны сезінуінде деп санайды. Бұл витуалды орта адамның 

санасында цифрлы технологиялардың көмегімен жасалған сол әлем бар деген әсер 

қалдырады. Мысалы, VR гарнитура адамға ауаның ағымын, толқындардың дыбысының 

күшеюін, құстардың әуендерін сезіндіре отырып, оның виртуалды шындыққа барынша енуін 

қамтамасыз етеді. 

Иммерсивті ортаның «интерактивтілігі» терминінің анықтамасына әр түрлі 

көзқарастар бар. Театр және музей өнерін виртуалдандыру саласындағы зерттеуші ғалымдар 

интерактивтілік объектінің (теледидар бағдарламасы, фильм) қабылдаушымен (recipiens - 

«қабылдау») өзара әрекеттесу, қызметке жауап беру қабілетін (көрерменнің ақпаратын 

қабылдаған кез-келген іс-әрекетіне байланысты өзгереді) білдіреді деп санайды. [13, 14]. 

Технологиялық тұрғыдан алып қарағанда, интерактивтілік бұл цифрлық қосымшаның 

интерфейсімен байланысты, ал психологиялық-педагогикалық аспекті бойынша  бұл 

адамның виртуалды ортаны сенімді басқаруын білдіреді. 

Иммерсивті ортада оқытудың интерактивтілігінің жоғары деңгейін Гиза үстіртіндегі 

қабірлердің біріндегі иероглифтерді  виртуалды сыныпта зерттеу көрсетті. Виртуалды 

сыныптағы зерттеуге Гарвард Университеті (АҚШ) және Чжэцзян Университеті (ҚХР) 

студенттері қатысты.  Doghead Simulation әзірлеген Rumii виртуалды ортасы (сыныбы) 

студенттерге нақты уақыт режимінде бірлескен зерттеу эксперименттерін жүргізуге 

мүмкіндік берді. Oculus Go VR гарнитурасын қолдана отырып, студенттер нақты уақыт 

режимінде туындаған сұрақтарды талқылады, қабірлердің 3D модельдерін жылжытуға, 

өздері зерттейтін қабірлердегі иероглифтерді іздеуге мүмкіндік алды [15]. 
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Иммерсивті технологияларды білім беру үдерісінде қолданудың ең маңызды 

артықшылығы – білім алушылар өздерін нақты жағдайларға мүмкіндігінше жақындата 

алады. Осыған қарамастан, виртуалды шындықтың цифрлық қоғам мен білімнің дамуына 

әсерін жете түсінбеу, білім берудің иммерсивті технологияларының мүмкіндіктерін толық 

зерттелмеуі, иммерсивті оқытудың дәлелденген және қалыптасқан әдістерінің болмауы 

бірқатар мәселелер мен алаңдаушылық туғызады. Бұл мәселелер оқушылардың денсаулығы 

мен қауіпсіздігіне, психоэмоцианалды және әлеуметтік жағдайларына, білім мен 

практикалық дағдыларды меңгеру сапасына, сондай-ақ мектептер мен мұғалімдердің 

иммерсивті технологияларды қолдану даярлығына қатысты болып келеді.  

Мақала № АР08856402 жобасын іске асыру аясында дайындалған. Қаржыландыру 

көзі: Қазақстан Республикасы Білім және ғылым министрлігінің Ғылым комитеті. 
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Пандемияның таралуы бүкіл әлемдегі оқу орындарының  карантиндік шараларға 

байланысты жабылуына әкелді. Бұл білім беру ұйымдарының тиімді онлайн оқытуды 

қамтамасыз ету үшін алдыңғы қатарлы технологиялардың, соның ішінде аппараттық және 

бағдарламалық қамтамасыз етудің көмегін қажет ететін дағдарыстардың бірі болды. Мұндай 

карантиндік шаралар оқытудың шетте қалуына жол бермеу үшін онлайн оқыту ортасының 

дамуын жеделдетті. Көптеген оқу орындары курстың мазмұнын интернетте қалай жақсы 

ұсынуға, студенттерді тартуға және бағалауды жүргізуге қызығушылық танытты. Осылайша,  

адамзат үшін қауіпті болуына байланысты, білім беру  онлайн оқыту режиміне көшті. 

Қашықтықтан кезінде онлайн оқытуды  қолданудың кеңеюіне байланысты  оқытуға 

қатысты тиімділігін қарастыру қажет. Сондықтан, бұл макала Қазақстандағы онлайн 

оқытудың артықшылықтарын, шектеулері мен ұсыныстары туралы. Орта және жоғары білім 

беру орындарында онлайн оқыту кезіндегі электронды білім берудің артықшылықтарын 

қарастырады. Бұл мақалада қашықтықтан  оқыту кезіндегі информатика пәнін оқытуда 

электронды ресурстарды, мобилді қосымшаларды қолданудың тиімділігін көрсетеді.  

нлайн оқыту  - интернеттегі веб-бағдарламлар арқылы қашықтықтан оқытуды 

айтамыз. Ол оқу мазмұнын бағыттау, жобалау және жеткізу үшін технологиялық 

жетістіктердің көмегімен  білім алушылар мен оқытушылар арасындағы екі жақты 

байланысты ұйымдастыруды қамтиды. Онда оқытушылар мен білім алушыларға онлайн 

режимінде сөйлесуге және курстың мазмұнын қатар бөлісуге мүмкіндік беретін тақталар, 

чаттар, сауалнамалар, викториналар, пікірсайыс форумдары және сауалнамалар сияқты 

мүмкіндіктер бар. Олар оқу мақсаттарына жетудің өнімді және ыңғайлы тәсілдерін ұсына 

алады. Қазақстанда оқу орындары Microsoft Teams, Microsoft, Google meet, Zoom, Bilimland, 

WebEx және  т.б. онлайн платформалардың, бейнеконференцияларды білім беру  

қосымшалары ретінде пайдаланды.  

Қашықтықтан оқыту үшін білім алушы мен оқытушы техникамен толық жабдықталуы 

тиіс. Карантин басталғаннан бастап мектептерде оқушыларды компьютерлермен 

қамтамасыздандыру басталды. Еліміздегі орта білім беру мекемелерінде қаржылар бөлу 

арқылы қосымша компьютерлер ноутбук, планшеттер оқушыларға берілді.[1] 

Қашықтықтан оқыту кезінде информатика пәнін оқушыларға мобилді қосымшаларды 

қолану тиімді әдістердің бірі. Қазіргі елімізде болып жатқан жағдайларға байланысты 

қашықтықтан білім алып отырған оқушылардың барлығы  

компьютермен қамтамасыз етілмеген оқушылар да бар, сол оқушыларды мобилді 

қосымшалардың қомегімен оқытуға болады. Android қосымшалары арқылы мектеп 

оқушыларына бағдарламалық тілдерді компьютердің көмегінсіз пайдалануға мүмкіндік 

береді. Қашықтықтан білім беруде компьютердің көмегінсіз бастауыш сыныптарға болатын 

«Дыбыстарды өңдеу», «Видеожазбаларды өңдеу» тақырыптарына мобилді қосымшаларды 

қолдану арқылы оқушылардың информатикаға деген қызығушылын арттыруға болады. 

Мектепте 6 сыныптан бастап бағдарламалау тілдері оқытылады. Бағдарламалау тілдерін 

Android қосымшасында телефонның көмегімен оқыту арқылы компьютері жоқ оқушылардың 

информатика пәнінен шет қалмай оқуына көмектеседі. Мектептегі 7,8,9 сыныптарға өтілетін 

mailto:assiya.sauranbay@mail.ru

