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Шартты	белгілер

Ес	ке	тү	сі	рейік! Өткен тақырыпты қай-
талау

Бү	гін		үй	ре	не	ті	німіз: Жаңа тақырып мақсат-
тары

Сөздік Үш тілдегі ұғымдар

Есте сақта Маңызды мәлімет

Назар	аудар Пайдалы кеңес

Білгенге маржан Танымдық ақпарат

Анықта Ізденімдік тапсырмалар

Компьютермен жұмыс
Практикалық тапсыр-
малар

Орында Дамыту тапсырмалары

Зертте Қолдану. Зерттеу тапсыр-
малары

Смартфонға тегін «Сканер QR» қосымшасын жүктеп 
ал. Сол арқылы мына QR кодтан «Цифрлық сауат-
тылық» пәнінің қосым шасын жүктей аласың. «Цифр-
 лық сауаттылық» қосым шасын оқулық бетіндегі кодқа 
жақындатсаң, қажетті ақпарат шығады.
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АЛ	ҒЫ	СӨЗ

Жас дос!
Биыл сен «Цифрлық сауаттылық» пәнін оқу ды жал-

ғас ты ра сың.
«Цифрлық сауаттылық» оқулығынан сен ком пью тер    

және ком пью тер   лік программалар туралы білесің. Қара-
пайым программалар, мультфильм дер құруды үйренесің. 
Роботты қозғалысқа келтіруді меңгересің.

Оқу лық пен қа тар Жұ мыс дәп тері жә не элек трон ды 
қосым ша ұсынылады. Мұн дағы тап сыр ма лар ды сынып та 
не үй де орындай сың.

Жас дос, бұл пә нді білу сенің бола ша ғыңа қажет. Оқу-
лық ар қы лы ком пью тер   ді те ре ңі рек тани тү се сің.

Са ған сәт ті лік ті лей міз!



 1-БӨЛІМ

КОМ ПЬЮ ТЕР ЛЕР 
МЕН ПРОГРАМ МА ЛАР 
(ор тақ та қы ры бы:
«Бар лы ғы мен ту ра лы»)

• Сенің атың кім?
• Жасың нешеде?
• Қай жерде тұрасың?
• Сен бос уақытыңды қалай өткізесің?
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§	1.	ӨЗ	ДЕН	САУ	ЛЫ	ҒЫ	МЫЗ	ДЫ	
САҚ	ТАЙ	МЫЗ

Цифр лық құ рыл ғы лар
Цифрлық	 құрылғы	 – ақпаратты қабылдауға және 

өңдеуге арналған техникалық құрылғы. 1-су рет арқылы 
цифр лық құ рыл ғы лармен таныс.

Компьютер

Фотоаппарат

Теледидар Смартфон

Видеокамера

1-сурет. Цифр лық құ рыл ғы лар

Цифрлық құрылғылардың кейбірін сен бұрыннан да 
қолданып жүр сің. Мә се лен, 1-сы нып та ком пью тер мен жұ-
мыс жа сап көр дің. Мұндай құ рыл ғы лар мен жұ мыс жа сау 
ба ры сын да міндетті түрде қау іп сіз дік ережелерін сақ тау 

Ен	гі	зу,	шы	ға	ру	
құ	рыл	ғы	ла	ры	– 
Уст рой ст ва 
вво да и вы во да – 
Input and output 
devices

 Қандай компьютерлік 
құрылғыларды білесің?

• цифрлық құрылғылар және Интернет желілерімен 
жұмыс істеу кезіндегі негізгі қау іп сіз дік ере же ле рі;

• ен гі зу, шы ға ру құ рыл ғы ла рын ажырата білу.

Ес	ке	тү	сі	рейік!

Бү	гін		үй	ре	не	ті	німіз:
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ке рек. Компьютер алдында дұрыс отыру денсаулығың 
үшін өте маңызды (2-су рет). 

Тізе тікбұрыш 
болып бүгілген 

Арқаны тік ұстаймыз

60–70 см

70
–7

5 
см

2-сурет. Компьютер алдында дұрыс отыру

Құрылғылар мен электр сымдарын ылғал 
қолмен ұстама.

Компьютерде үзіліссіз 10–15 минуттан 
артық отырма. Денсаулығыңа зиян.

Интернет желісінде жеке ақпарат сұрай-
тын сайт тарға тіркелме. Мұндай жағдайда 

мұғаліммен немесе ата-анаңмен кеңес.

Компьютерлік ойындар ойнама. 
Олар ешқандай пайда әкелмейді.

Интернеттегі жарнамалардан сақ бол. 
Олар саған және компьютерге зиянын 

тигізуі мүмкін.

Цифрлық құрылғыларды мұғалімнің 
(үлкендердің) рұқсатымен қос.

WWWWWW

Назар	аудар
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Ен ді ен гі зу жә не шы ға ру құ рыл ғы ла ры мен та ны са-
йық. Ен	гі	зу	құ	рыл	ғы	ла	ры ақ па рат ты ком пью тер ге ен гі-
зе ді (3-су рет). 

WEB-камера

Пернетақта

Микрофон

Сканер

Тінтуір

3-сурет. Ен гі зу құ рыл ғы ла ры

Шы	ға	ру	 құ	рыл	ғы	ла	ры ком пью тер дің жұ мыс нә ти-
же сін адам дар ға жет кі зе ді (4-су рет).

Колонкалар ПроекторҚұлаққапПринтер Монитор

4-сурет. Шы ға ру құ рыл ғы ла ры

3D-принтер – түрлі ма-
териалдан шынайы нысан-
дар жасауға арналған 
құрыл ғы. Ойын шық тар ды, 
түрлі бөл шек терді басып 
шы ға руға болады (5-сурет). 18-сурет. 3D-принтер

Білгенге маржан
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USB	 кабель құрылғыларды ком-
пьютерге қосу үшін қолданылады. 
Бүгінгі күні кабельсіз қосылатын 
құрылғылар да бар. Олар Bluetooth 
немесе Wi-Fi сияқты сымсыз желілер 
арқылы қосылады.

Үйің де цифр лық құ рыл ғы лар бар ма? Сен олар ды 
қалай қолда на сың?

1. Ересек адамның немесе мұғалімнің көмегімен ұялы 
телефонды (смартфон) компьютерге қос.
а) USB кабелін телефонға, содан кейін компьютер-

ге қос.
ә) Сонда мынадай терезе автоматты түрде іске 

қосылады:

Анық та

Компьютермен жұмыс

Есте сақта
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б) «Ішкі жадты» аш. 

в)  бумасын тауып, аш.

г) Содан кейін  бумасын аш.

ғ) Суретті таңдап, оны компьютерге көшір.

2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Өзің туралы фотоальбом жасау үшін қандай цифр-
лық құрылғылар керек? Кестені дәптерге толтыр.

№ Енгізу	құрылғылары Шығару	құ	рыл	ғылары
1
2
3

Ком пью тер де ұзақ оты рудың салдары қандай болуы 
мүмкін? Денсаулығыңды сақтауға арналған ережелерді 
жаз.

Орында

Зертте



1111

§	2.	АҚ	ПА	РАТ	ІЗ	ДЕУ	ҮШІН	
БРАУ	ЗЕР	ДІ	ҚОЛ	ДА	НУ

Ақ па рат ты қа лай із дей міз?
Сен «Ин тер нет» жә не «брау зер» ұғым да ры мен 1-сы-

нып     тан та ныс сың. 6-су рет те жиі қол да ны ла тын Google 
Chrome брау зер те ре зе сі бе ріл ген. Оны Ин тер нет тен ақ-
па рат тар із деу үшін пайдаланамыз. 

Іздеу жолы

Жаңа бет арнау

Навигация 
батыр малары 
(алға, артқа, 

жаңарту)

Жаңа бет арнау
Адрестік 

жол

5-сурет. Google Chrome брау зерінің те ре зе сі

Ақ	па	рат	
із	деу	– Поиск 
ин фор ма ции – 
Information search Интернетте жұмыс істегенде 

қандай қауіпсіздік ережесін 
сақтау керек?

 берілген тақырып бойынша ақ па рат із деу үшін 
брау зер ді қол да ну.

Ес	ке	тү	сі	рейік!

Бү	гін		үй	ре	не	ті	німіз:
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Google Chrome браузе рін Ин тер нет тен те гін әрі 
тез ор на ту ға бо ла ды. Ол үшін https://www.google.
com/intl/ru/chrome/ сіл те ме сін қолданамыз.

Ақ па рат ты Ин тер нет тен іздеу үшін Із деу жо лы-
на атау ын жа замыз. Enter пер не сін ба са мыз. 
Қажетті ақ па рат пай да бо ла ды (7-сурет).

6-сурет. Ақпаратты іздеу

Қандай ережелер бұзылды? 

№ Жағдаят
1 Ерасыл 2 сағат Интернетте ойын ойнады.
2 Әсем Интернетте өзі туралы ақпарат жазды.

Анық та

Білгенге маржан

Есте сақта
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1. Компьютерден браузерді аш. 
а) https://www.google.com/earth/ сілтемесіне кір.
ә) Запустить	Google	Earth батырмасын бас.
б) Іздеу жолына «Қазақстан» деп енгіз (8-сурет).

7-сурет. Google Earth картасы

в) Өзіңе ұнайтын қалаларға саяхат жаса.
2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Интернетті қолданғанда сақталатын қауіпсіздік ере-
желерін дәптерге жаз.

Қауіпсіздік 
ережелері

Өз есіміңнің мағынасын браузерден іздеп, зерттеп 
көр.

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте
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§	3.	ФАЙЛ	ДАР	МЕН	БУ	МА	ЛАР

Файл де ге ні міз не?
Өзі міз ге қа жет ті құ жат тар ға ар найы атау бе ріп, ком-

пью тер де сақ тай аламыз. 9-су ретте файлдар берілген.

8-сурет. Файл түр ле рі

Бел гі лі бір атаумен сақ тал ған прог рам ма не-
ме се құжат файл деп ата ла ды.
Контекстік	мəзір – белгіленген нысанға тін-
туірдің оң жақ батырмасын басқанда ша қы ры-
латын мәзір.

Файл	– Файл – 
File 
Бу	ма	– Пап ка – 
Folder

• Қан дай брау зер лер ді бі ле сің?
• Із деу жо ла ғын қай кез де пай да-

ла на сың?

• файл мен бу ма туралы тү сі нік;
• файл дар мен бу ма лар ды құру.

Ес	ке	тү	сі	рейік!

Бү	гін		үй	ре	не	ті	німіз:

Есте сақта
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Файл дың атауы екі бө лік тен тұ ра ды (10-су рет).

Файлдың 
кеңейтілімі

Файлдың 
атауы

9-сурет. Файл дың атауы, ке ңей ті лі мі

Файлдың	кеңейтілімі дегеніміз – файлдың атауына 
қосылған символдар, яғни файлдардың типі.

Ком пью тер де гі файл дар ды тез та бу үшін олар ды бу-
ма лар да сақ та ған ың ғай лы.

Бу ма дегеніміз не?
Кі тап ха на да, оқу ка би нет те рін де құ жат тар сө ре лер де гі 

бу ма лар да тұ ра ды (11-су рет). Сол си яқ ты ком пью тер де гі 
файл дар ды жи нақ тап, бу ма ға са лып қоя ала мыз (12-су рет).

10-сурет. Қа ра пай ым 
бу ма лар

11-сурет. Ком пью тер де гі 
бу ма лар

Бума – файлдарды және басқа бумаларды 
жинақтап сақтайтын орын.

Есте сақта
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Бу ма лар 13-су рет тегі сан дық ша лар дай бі рі нің іші-
не бі рі ор на ла са бе ре ді.

12-сурет. Бу ма ның сан дық ша лар ға ұқ сас ты ғы

Бу ма ны қа лай құ ра мыз?
Ол үшін:

1. Жұ мыс үс те лін дегі бос орын ға ба рамыз. Тін туір дің оң 
жақ ба тыр ма сын ба са мыз (14-су рет).

2. Контекстік мә зір ар қы лы Құ ру (Соз дать) ⇒ Бу ма 
(Пап  ку) ко ман да сын орын дай мыз.

3. Бу ма ның атау ын жа за мыз.
4. Enter пер не сін ба са мыз.

13-сурет. Бу ма құ ру

Файл дың атауы 255 сим вол дан ас пауы ти іс.

Есте сақта
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 Файл атау ын да | / ? : * ‘‘ < > \ сим вол да рын 
пай да ла ну ға бол май ды.

1886 жылы  неміс өнертап қышы Фридрих Зен-
неккен алғашқы буманы картон қағаздан жаса  ған. 
«Бума» сөзі немістің «pappe» сөзінен шыққан. 

Файл дар мен бу ма лар дың ма ңы зын анық тап, әң гі ме ле.

1. Бума құр.
а) Жұ мыс үс те лін де тінтуірдің оң жағын басып, 

Құру ⇒ Бу ма командасын таңда. «Барлығы мен 
туралы» деп аталатын бума құр.

ә) Буманы аш. Тағы бір бума құрып, өз атыңмен сақта.
2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Ребустарды шеш. Қандай сөздерді таптың?

Ф
Ком пью тер ден бас қа цифр лық құ рыл ғы лар да бу ма 

құ ру ға бо ла ма?

Анық та

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте

Білгенге маржан

Назар	аудар
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§	4.	ФАЙЛ	ДАР	ЖƏНЕ	
БУ	МА	ЛАР	МЕН	ЖҰ	МЫС	ІСТЕУ	

Біз өт кен са бақ та файл дар мен бу ма лар құ рып үй-
рен дік. Ен ді олар мен жұ мыс жа сай мыз. Ол үшін кон текс-
тік мә зір ді қол да на мыз.

Файл жəне бумамен қалай жұмыс жасаймыз?
Кон текс тік мә зір ді пай да ла ну ар қы лы бу ма мен файл-

ды жоюға, қа жет орын ға жыл жы ту ға, кө ші ру ге т.б. бо ла ды 
(15-су рет).

14-сурет. Кон текс тік мə зір ді қолда  ну

Мəзір	– 
Меню – Menu• Бу ма де ген не?

• Файл атауы не ше сим вол дан 
тұ ра ды?

• файл дар мен бу ма лар ды кө ші ру, жыл жы ту жә не жою;
• кон текс тік мә зір ді пай да ла ну.

Ес	ке	тү	сі	рейік!

Бү	гін		үй	ре	не	ті	німіз:
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Файл мен бу ма ны жою үшін:
1) кон текс тік мә зір ден Жою (Удалить) ко ман да сын таң-

дай мыз;
2) шыққан сұхбат терезесінен Иə (Да) батырмасын ба-

самыз (16-су рет);
3) жойылған файл не бума Себетке (Корзина) түседі.

1
2

15-сурет. Фай лды жою

Файл дар мен бу ма лар ды бір орын нан екін шісіне 
ауыс тыру үшін:
1) кон текс тік мә зір ден Қию (Вы ре зать) ко ман да сын 

таңдай мыз; 
2) қа жет ті орын ға барып, кон текс тік мә зір ден Қою	(Вста-

вить) батырмасын баса мыз.
Файл дар мен бу ма лар ды кө ші ру үшін:

1) кон текс тік мә зір ден Кө	ші	ру (Ко пи ро вать) ко ман да-
сын таңдаймыз; 

2) қа жет ті орын ға барып, кон текс тік мә зір ден Қою (Вста-
вить) батырмасын баса мыз.

Жой ыл ған файл не ме се бу ма се бет ке 
тү се ді. Қа жет бол ған жағ дай да оны қал-
пы на кел ті ру ге бо ла ды. 

Есте сақта
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Екі бу ма ны қа тар ашып, бір бу ма да ғы файлдар-
ды тін туір дің кө ме гі мен бел гі леп алып, жылжытуға 
да бо ла ды (17-сурет).

16-сурет. Бумалар

Контекстік мәзір не үшін керек? 

1. Екі бума құр.
а) Жұ мыс үс те лі не тінтуірдің оң жақ батырмасын 

ба сып, Құру ⇒ Бума командалары арқылы екі 
бума құр. 

ә) Бумаларға «Оқулық», «Дәп тер» атауларын бер.
б) Тінтуірдің көмегімен бумалардың орнын ауыс ты-

рып көр.
2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Ортақ және бү гін гі та қы рып қа қа тыс ты сөз дер ді тап.
м с е ж б ф а
е а ы й у а о
н қ д о м й ю

т у р а л ы

Анық та

Компьютермен жұмыс

Білгенге маржан

Орында
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БҰЛ	БӨ	ЛІМ	ДЕ	БІЗ	НЕ	БІЛ	ДІК,
	НЕ	ҮЙ	РЕН	ДІК?	

Ком пью тер құ рыл ғы ла ры н ата (18-сурет). Қай сы сы 
ен гі зу, қайсысы шы ға ру құ рыл ғы ла ры екен ді гін ажы рат.

17-сурет. Компьютерлік құрылғылар

Бір-біріңді тексеріңдер.
1. Енгізу құрылғыларының қызметі қандай? 

А) ақпаратты өңдейді 
B) ақпаратты шығарады 
C) ақпаратты компьютерге енгізеді 

2. Пернетақта, тінтуір қандай құрылғылар?
А) енгізу құрылғылары
B) шығару құрылғылары
C) цифрлық құрылғылар 

3. Файлдың атауы  қанша символдан аспауы керек?
А) 300 
B) 255 
C) 200

4. Шығару құрылғысының қызметі қандай?
А) ақпаратты өңдеу 
B) ақпаратты адамдарға жеткізу 
C) ақпаратты компьютерге енгізу

Ойланып, орында

Жұп тық жұмыс
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5. Бума деген не?
А) жойылған файл
B) белгілі бір атаумен сақталған программа немесе 

құжат
C) файлдар сақталатын орын

Бу ма ны қа лай құ ру ке рек ті гін топ та ақыл да сып тал-
даң дар, ко ман да ла рын жа зың дар.

1. Өзіңе ұнаған фи гу ра ны таң да. Сол фигураға байла-
нысты тап сыр ма ны орын да.

Өзің ту ра лы 
әң гі ме ле .

Ұна та тын пә нің 
ту ра лы ой ың мен 

бө ліс.

Бос уа қы тың ды қалай 
өткізесің?

2. Бірдей фигуралардағы әріптер топтамасынан тиісті 
сөздерді тап.

Б

У М

А

Ж

Ш

Д

Ю
Л

Э

Ф

А Й

Б
К

П

Р Е Т
Н

Ч

ир
ь

о

Топ тық жұмыс

Ойнайық та ойлайық



2-БӨ ЛІМ

ШЫ ҒАР МА ШЫ ЛЫҚ 
ЖӘ НЕ КОМ ПЬЮ ТЕР
(ор тақ та қы ры бы: «Ме нің 
от ба сым жә не дос та рым»)

• Өз отбасың туралы əңгімеле.
• Достарың көп пе? 
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§ 5. ПРОГ РАМ МА ЛАР ҚҰ РУ ДЫ 
ЖАЛ ҒАС ТЫ РА МЫЗ

1-сы нып та сен Scratch прог рам ма сы мен та ныс тың. 
Есі міз ге тү сі рейік, Scratch – ой ын прог рам ма лау ор та сы 
(19-су рет). Программаны жүктеу үшін https://scratch.mit.
edu/download/scratch2 сілтемесін пайдаланамыз. 

Бұл прог рам ма лау ор та сын да сы зық тық ал го ритм 
ар қы лы жұ мыс жа са ған быз. Сы зық тық ал го ритм – əре-
кет тер дің тіз бек те ле орын да луы.

1-сурет. Scratch прог рам ма сы

Кейде жағдайға байланысты бір немесе басқа əре-
кетті орындау қажет болатын кездер болады. Мы са лы, 

Тар мақ талған 
ал го ритм – Ал го-
ритм ветвления – 
The branching 
algorithm Алгоритм деген не?

 тар мақ тал ған ал го ритмді жү зе ге асы ру.

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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де ма лыс та дос та рың мен ойнауды жос пар ла дың де лік. 
Жос пар дың жү зе ге асуы не ге бай ла ныс ты?

Егер ер тең күн ашық бол са, он да дос та рым мен ой-
най мын, əйт пе се от ба сым мен үй де бо ла мын. Де мек, се-
нің жос па рың ның екі нұс қа сы бар (20-су рет).

Ертең күн 
ашық болады

Достарыммен ойнаймын Отбасыммен үйде боламын

ЖОҚИƏ

2-сурет. Əре кет нұс қа ла ры

Жос па рың тар мақ тал ған ал го ритм ар қы лы іс ке 
асады.

Тар мақ тал ған ал го ритм де ге ні міз не?

Тар мақ тал ған ал го ритм – бел гі лі бір шарт қа 
бай ла ныс ты əре кет тер дің бі реуі нің ғана орын-
да луы.
Тар мақ тал ған ал го ритм дер де егер, он да, əйт-
пе се (бол ма са) ті рек сөз де рі қол да ны ла ды.
Скрипт – Scratch-те құрылған программа.

Есте сақта
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Ен ді осы тар мақ тал ған ал го ритм ді Scratch-те жа сап 
кө рейік (21-сурет). Прог рам ма те ре зе сін де спрайт  тың 
сұ ра ғы на жау ап бе рейік: 
1) тө мен де шық қан ұя шық қа жау ап жа замыз; 
2)  бел гі сін не ме се Enter пер не сін ба самыз.

Тармақталған 
алгоритм

1)1)

2)2)

Тармақталған 

3-сурет. Тар мақ тал ған ал го ритмнің мы са лы

 Бас қа ру бло гы ның ко ман да ла ры:

Егер шарт орындалса, 
онда сөзінен кейінгі 

əрекеттер орындалады.

Егер шарт орындалмаса, 
əйтпесе тармағы орындалады.

Шарт орындалғанша 
күтеді.

Назар аудар
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21-су рет те көр се тіл ген командаларды бе ріл-
ген рет пен ор на лас ты ра мыз.

1 2 3

Көр се тіл ген командалар қай блоктарда ор на лас қан?

1. Scratch программасын іске қосып, тапсырманы орында.
а) 21-суретте көрсетілгендей спрайттарды таңда.
ə) Мысық спрайтына скрипт құр.
б) Оқиғалар, Сенсорлар, Басқару блоктарынан 

21-суретте көрсетілгендей командаларды қой.
в) Операторлар блогындағы командаға бір жағына 

Сенсорлар блогының командасын қойып, екінші 
жағына «иə» деп жаз.

г) Мысық аударылып қалмау үшін, спрайт өрісінде-
гі спрайтты басып, айналу  мəнерін таңда.

ғ) Басқару, Қозғалыс блоктарының командаларын 
қой, мəндерін 21-суретте көрсетілгендей етіп 
өзгерт.

д) Программадағы скриптті тексеріп, оны толық 
экран режимінде көр.

2. Дискідегі тапсырманы орында.

Анық та

Компьютермен жұмыс

Білгенге маржан
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22-суретті қара. Тармақталған алгоритмге шарт құр. 

4-сурет. Тар мақ тал ған ал го ритмге мы са л

Неліктен кей бір əре кет тер тек тар мақ тал ған ал го-
ритм ар қы лы жү зе ге аса ды? Зерттеп көр. «Отбасы» сөзін 
пайдаланып, тармақталған алгоритмге мысал құрастыр.

Егер...

онда... əйтпесе...

ЖОҚИƏ

Орында

Зертте
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§ 6. АЛ ГО РИТМ ДІ ОРЫН ДАУ

Жас дос, сен Scratch-те сызықтық жəне тармақ-
талған ал го ритм дер мен жұ мыс жа са дың. Ен ді ауызша 
бе ріл ген ал го ритм дер ді прог рам ма лау ті лін де жү зе ге 
асы ра мыз.

Ау ыз ша бел гі лен ген ал го ритм – сөз тү рін де 
ұсы ны ла тын ал го ритм.
Спрайт – Scratch программасындағы басты 
кейіпкер.

1-мы сал.
«Алма жинау» тапсырмасы .
Болат пен Ажар ал ма жи нау ға бар ды. Болат 60 ал ма 

жи на ды. Ал Ажар одан 20 ал ма ға кем ал ма жи на ды. Ажар 
қан ша ал ма жи на ды?

Егер біз дұ рыс жау ап бер сек, он да мы сық: « Жау ап 
дұ рыс»,– деп айтады. Ке рі жағ дай да «Та ғы да ой ла ну ке-
рек!»,– деп ха бар лауы керек. 

• Сы зық тық ал го ритм де ген не?
• Тар мақ тал ған ал го ритм де ген 

не?

Ал го ритм ді 
орын дау – Ис пол-
не ние ал го рит ма – 
Algorithm execution

 ау ыз ша бел гі лен ген ал го ритм ді іс ке асы ру.

Есте сақта

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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Ен ді осы ал го ритм нің ск рип ті сін Scratch-те жа зып кө-
рейік (23-су рет).  

5-сурет. Ал го ритм нің ск рип ті сі

2-мы сал.
«Се нің мі не зің қан дай?» тап сыр ма сы.
Адамның мінезін ұнататын түсіне қарап та тануға бо-

лады екен. Сенің мінезің қандай екенін білейік. Ол үшін 
алдымен диалог құрып алайық.

– Сə лем!
– Сə лем!
– Се нің атың кім?
– Ме нің атым – ... .
– Са ған көк, са ры, жа сыл түс тердің қайсысы ұнай ды? 

Осы түс тер дің бі рін таң да.
Жау ап жа зыл ған да се нің мі не зің ту ра лы ша ғын ақ-

па рат шы ғуы ке рек. Мысалы, көк түсті таңдасаң, «Сен 
ештеңеден қорықпайтын батырсың» деген ақпарат 
аласың.

Ен ді осы ал го ритм бойынша Scratch-те скрипт жазып 
кө рейік (24-су рет).
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6-сурет. Прог рам ма ның ск рип ті сі

Мысалдардың нəтижесінде ауызша белгіленген ал-
горитм Scratch программасында іске асырылды.

  командасында-
ғы мəтінді тін туірдің кө ме гі мен өз гер те ала сың.

Ау ыз ша ал го ритм ді қа лай жү зе ге асы ру ға бо лады? 
Екі достың əңгімесі ретінде алгоритм құруға бола ма?

1. «Се нің мі не зің қан дай?» жобасын жаса.
а) Сөздік алгоритмдер құр. 24-суретте коман-

далар көрсетілген.
ə) 24-суреттегі скриптіні жалғастыр. Жасыл мен 

сары түстің біреуін таңдап, мінезіңді болжа.

Анық та

Компьютермен жұмыс

Назар аудар
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Түстерді анықтау үшін тармақталған алгоритм-
дер мен Сенсорлар, Басқару, Операторлар 
блоктарын пайдалан.

 Үлгі: Сары түс – сенің мінезің ашық, қарапайым 
жансың.

 Жасыл түс – сен батыл, ержүрексің.
2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Ауызша берілген алгоритмдерден тармақталған ал-
горитмді тап. Тармақталған алгоритм құру үшін қандай 
тірек сөздер қолданылады?

– Егер са бақ ер те рек біт се,
 он да кі тап ха на ға барамын,
 əйт пе се үй ге қай та мын.

– Са бақ қа ба ра мын.
– Мұ ға лім ді тың дай мын.
– Тап сыр ма ны орындаймын.
– Үй ге қай та мын.

Тар мақ та лған ал го рит м мен сызықтық ал го ритм нің 
ұқ сас ты ғы мен ай ыр ма шы лы ғы не де? Суреттерге қарап 
зертте.

Сызықтық
алгоритм

Тармақталған 
алгоритм алгоритм

Орында

Зертте
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§ 7. ЖЕ КЕ КЕЙ ІП КЕР ЖА САУ

Спр айт тар кі тап ха на сын да дай ын кей іп кер лер 
(спрайттар) көп (25-су рет). Біз ол кей іп кер лер дің кей бі рі-
мен жо ба лар жа са дық.

7-сурет. Спр айт тар кі тап ха на сы

Осын дай кей іп кер ді өзі міз жа сай ала мыз ба? Иə, əри-
не! Ол үшін біз кі ріс ті ріл ген гра фи ка лық ре дак то рды пай-
да ла на мыз (26-су рет).

• Спр айт де ген не?
• Ауыз ша бел гі лен ген ал го ритм-

ді қа лай тү сі не сің?

Кей іп кер жа сау – 
Соз да ние пер со-
на жа – Character 
creation

 программалау алаңының гра фи ка лық ре дак то рын-
да кей іп кер  жа сау.

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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Сызық

Шеңбер

Төртбұрыш

Мəтін жазу

Қылқалам

Құйғыш
ӨшіргішӨшіргіш

Таңдау
Таңдау 

жəне көшіру
Түстер

палитрасыСахнаны жою

8-сурет. Scratch прог рам ма сын дағы 
кі ріс ті ріл ген гра фи ка лық ре дак тор

Бұл гра фи ка лық ре дак тор да дай ын кей іп кер ді өз гер-
ту ге не ме се жа ңа кей іп кер са лып өң деу ге бо ла ды.

Ен ді біз сп райт са лып кө рейік. Ол үшін Кос тюм дер 
то бы на өте міз. Шең бер, сы зық, түс пен тол ты ру құ рал да-
рын, түстер па лит расын пай да ла нып, екі смайлик салайық 
(27-сурет).

9-сурет. Жа ңа спр айт са лу те ре зе сі
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Дай ын бол ған спр айт қа ск рипт құ рай ық (28-су рет).

10-сурет. Прог рам ма ның ск рип ті сі

Қа лам бло гын да ғы  ко ман да сы сах на ны 
таза лап оты ра ды.

 командасы салынған 
спрайттың түр келбетінің өзгеруін білдіреді. 
27-суретте екі костюм салынған.

Костюм – спрайтты безендірудің маңызды 
түрлерінің бірі.

1982 жылы америкалық Скотт Фалман қос нүк-
те, дефис жəне жабылатын жақша қолдануды ұсын-
ды. Смайл  осылай пайда болды. 1998 жылы жа-
пониялық Сигэтака Курита эмодзи  бейнелерін 
(«э» – сурет, «модзи» – «белгі») жасады. Бұлар эмо-
цияны бейнелеуге көмектеседі. 

Назар аудар

Білгенге маржан!
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Се нің от ба сың да су рет ті кім жақ сы са ла ды? Scratch 
прог рам ма сын да спр айт  са лу ға бо ла ма? Спрайт тар са лу 
ба ры сын да қан дай құ рал дар ды пай да ла на сың?

1. Тапсырмаларды орында. 
а) Scratch программасын іске қос. Графикалық ре-

дакторды пайдаланып, кейіпкердің (27-сурет-
тегі смайлик) суретін сал.

ə) Қалам, Қозғалыс, Келбет блоктарын пай да-
ланып, алгоритмдер құр (28-суретте алгоритм 
ко ман далары көрсетілген).

2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Графикалық редакторда қандай құралдар бар? До-
сыңа əңгімеле. Спрайт салу үшін до сы ң қан дай құ ралдар ды 
қол да нады деп ойлайсың?

Спрайттар кітапханасында суретте көрсетілген 
спрайттар бар. Қайсысы көп қолданылады? Неліктен? 
Жауабыңды түсіндір.

Анық та

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте
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§ 8. СУ РЕТ ТІ ӨҢ ДЕУ

Кез кел ген су рет ті Scratch-тің кіріктірілген гра фи ка-
лық ре дак тор ында өң деу ге бо ла ды (29-су рет).

11-сурет. Су рет ті Scratch гра фи ка лық 
ре дак тор ында өң деу

Мысалы, ұл мен қыздың дайын суретін Scratch-тің 
кіріктірілген графикалық редакторында ашайық. Су-
реттің бір бө лі гін қи ып алып, өң дейік. Ол үшін 
кіріктірілген графикалық редакторында ашайық. Су-

 Таң-
дау ба тыр ма сы мен су рет тің қа жет бө лі гін бел гі лей міз 
(30-су рет). Бел гі лен ген жер ді 

 ба тыр ма сы мен су рет тің қа жет бө лі гін бел гі лей міз 
 Қию ба тыр ма сы мен 

қиып ал амыз.

 Кос тюм де ген не?

• су рет тің фраг мен тін көшіріп көрсету; 
• суретті өң деу.

Су рет ті өң деу – 
Ре дак ти ро ва ние 
ри сун ка – Editing 
a drawing

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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12-сурет. Су рет тің фрагментін белгілеу

Осы фрагментті өң деу үшін оны кө ші ру ге, өл ше мін 
өз гер  ту ге, бұ ру ға, ай нал ды ру ға бо ла ды. Осы лай бір не ше 
кос тюм жа сай ала мыз.

Таң дау ба тыр ма сын бас қан да шыққан бұ рыш та рды 
тар тып, су рет тің өл ше мін өз гер те міз. Ал бел гі лен ген ай-
мақ та ғы дөң ге лек шемен су рет ті бұ ра мыз (31-су рет).

13-сурет. Су рет ті бұ ру
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Ен ді осы спр айт қа ск рипт жа зып кө рейік (32-су рет).

14-сурет. Прог рам ма ск рип ті сі

Прог рам ма нə ти же сін де суреттің өз ге ретінін кө ру ге 
бо ла ды.

 Графикалық редактор батырмаларының 
қызметі (33-сурет):

Белгіленген 
жерді қию

Солдан оңға қарай 
шағылыстыру

Костюмнің орта-
сын орналастыру

Жоғарыдан төмен-
ге шағылыстыру

Жоғарыдан төмен-Солдан оңға қарай 

15-сурет. Графикалық редактор батырмалары

Назар аудар
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 ба тыр ма сы ның кө ме гі мен файл дан спр айт-
ты жүк теу ге бо ла ды.

Фрагмент (қалдық, бөлік) – бүтін нəрсенің кез 
келген бөлігі.

Scratch-те 34-су рет тің фрагментін қиып, өл ше мін өз-
гер ту ге бо ла ма?

16-сурет. Мереке

1. Scratch-ті іске қосып, тапсырмаларды орында.
а) Спрайттар кітапханасынан өзіңе ұнаған суретті 

таңда.

Анық та

Компьютермен жұмыс

Білгенге маржан
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ə) Графикалық редактордың көмегімен бірнеше су-
рет тің көшірмесін жаса. Суретті белгілеп, тінтуір-
дің оң жағын басып, Көшірмесін жасау батыр-
масын бас.

б) Осы суреттерге Бұру батырмасы арқылы əртүр-
лі кос тюм жаса. («Назар аудар!» айдарын, 31-су-
ретті пайдалан).

в) Басқару, Келбет блоктарын пайдала нып, 32-су-
реттегідей скрипт құр.

2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

1. «Графикалық редактор батырмаларының қызметі» 
сызбасын дəптеріңе толтыр.

2. ...

3. ...
1. ...

4. ...

2. Гра фи ка лық ре дак тор дың қан дай құ рал да ры мен су-
рет ті өз гер ту ге бо ла ды? До сы ңа əң гі ме ле.

Су рет тер ді өң де ген де оның са па сы өз ге ре ме?

Орында

Зертте
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БҰЛ БӨ ЛІМ ДЕ БІЗ НЕ БІЛ ДІК, 
НЕ ҮЙ РЕН ДІК?

Тар мақ та лған ал го рит мге мы сал кел тір (35-сурет).

ЖОҚИƏ

17-сурет. Тар мақ та лған ал го рит м

Бір-біріңді тексеріңдер. 

1. Ауызша белгіленген алгоритм деген не? 
А) сөз түрінде ұсынылатын алгоритм
B) жазу түрінде берілген алгоритм 
C) іс-қимыл түріндегі алгоритм 

2. Сахнаны тазалап отыратын команда қай блокта ор-
наласқан? 
А) Қозғалыс
B) Келбет
C) Қалам 

3. Спрайт деген не? 
А) Scratch-те құрылған программа

Ойланып, орында

Жұп тық жұмыс
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B) Scratch программасының негізгі кейіпкері
C) əрекеттердің тізбектей орындалуы

4. Костюм деген не? 
А) жоба сахнасы
B) «қалдық», «бөлік» дегенді білдіреді
C) спрайтты безендірудің маңызды түрлерінің бірі

5. Көр се тіл ген командалар қай блоктарда ор на лас қан?

А) Оператор, Оқиғалар
B) Оператор, Сенсорлар
C) Сенсорлар, Қалам

Прог рам ма ск рип ті сін де (36-сурет) қай блоктың ко-
ман да ла ры қол да ныл ған? Топ та тал даңдар.

18-сурет. Прог рам ма ск рип ті сі

Топ тық жұмыс
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Сұ рақ тар ға жау ап бе ріп, ұпай жи на.
1-тапсырма (30 ұпай).

а) Сахнада қан дай фон таң дап алын ған (37-су рет)?
ə) Жо ба да спр айт не шеу?  
б) Спр айт тар дың не ше кос тю мі бар? Прог рам ма да ғы 

спр айт тар кі тап ха на сы нан тау ып айт.

19-сурет. Сахна мен спрайттар

2-тапсырма (20 ұпай). 
От ба сы ту ра лы қан дай ма қал-мə тел бі ле сің?
3-тапсырма (10 ұпай). 
Жа қын дос та рың ту ра лы əң гі ме ле. Олардың қан дай 

жақ сы қа си ет те рін мақ тан тұ та сың?
Кестеге қарап, өзіңді бағала.

50–60 ұпай 40–50 ұпай 10–40 ұпай
Өте жақсы Жақсы Орташа

Ойнайық та ойлайық



3-БӨ ЛІМ

СӨЗ БЕ-СӨЗ 
(ор тақ та қы рып та ры: 
«Ме нің мек те бім», 
«Ме нің ту ған же рім»)

• Сен қай жерде тудың?
• Сен қай мектепте оқисың?
• Сенің мектебіңде қандай қызықты шара-

лар өтеді?
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§ 9. ПЕР НЕ ТАҚ ТА МЕН 
ТА НЫ СУ

Біз пер не тақ та мен жұ мыс жа сап жүр   міз (38-су рет). 
Пер не тақ та ның то лық қыз ме ті мен элект рон ды қо сым ша-
да та ны су ға бо ла ды.

Бағыттаушы 
пернелер

Əріптер 

Бос орын СандарБағыттаушы 

1-сурет. Scratch-те пай да ла ны ла тын пер не лер

Scratch прог рам ма  сы ның та ғы бір мүмкіндігі бар. 
Бұл – спр айт ты пер не тақ та мен бас қа ру үшін қолдануға 
бо ла тын ко ман да лар (39-су рет). Олар Сен сор лар бло-
гын да ор  на  лас  қан.

2-сурет.  Пер не тақ та мен спр айт ты бас қа ру

Пер не тақ та – 
Кла ви ату ра – 
Keyboard

 Пернетақтаның қызметі 
қандай?

 пер не тақ тадан спрайтты басқаруды ұйымдас тыру.

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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Пер не тақ та да ғы ба ғыт тау шы пер не лер ар қы лы 
спрайт тар ды бас қа рып, қоз ғал тай ық. Ол үшін спр айт 
ре тін де қыздың, сахнаға фон ре тін де мек теп тің су ре тін 
алайық. Прог рам ма да спр айт ба ғыт тау шы пер нелер ар-
қы лы жоғары-тө мен қоз ға ла ды (40-су рет).

3-сурет. Сахна жəне қыздың скриптісі

 пер  не  с і н 

кей бір жағ дай лар да прог рам ма ны Бас қа ру 
бло гы ре тін де қол да ну ға бо ла ды.

Біз қолданып жүрген пернетақтаның орна ла-
суы – QWERTY деп аталады. Бұл макетті Кристофер 
Шоулз ойлап тапқан.

Назар аудар

Білгенге маржан
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Пер не тақ та арқылы спрайтты қалай басқаруға бо-
лады?

1. Тапсырмаларды орында. 
а) Спрайттар кітапханасынан сахнаға фон мен ке-

йіп кер таңда (40-суреттегі программаға қара).
ə) Келбет, Қозғалыс блоктарын пайдала нып, 

спрайт ты сөйлетіп, қозғалысқа келтір.
б) Пернетақтадан спрайтты басқару үшін Сенсор-

лар блогын пайдалан.
в) Спрайт бағыттаушы пернелер арқылы оңға-сол-

ға қозғалатындай программаны жалғастыр.
2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

1. Ребусты шеш. Дəптерге жауабын жаз.

2. Дəп те рі ңе ту ған же рің ту ра лы 3–4 сөй лем жаз.

Сенсорлар блогындағы қандай командалар перне-
тақтаны басқаруға арналған? Зерттеп айт.

Анық та

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте
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§ 10. ПЕР НЕ ТАҚ ТА 
СИ МУ ЛЯ ТО РЫ

Біз пер не тақ та да əріп тер, сан дар, ты ныс бел гі лері 
мен ар найы бел гі лер бар еке нін бі ле міз. Пернетақтамен 
мəтіндер теріп, ақпарат енгізіп жүрміз. Енді кей бір пер не-
ле рдің қыз мет те рін Scratch прог рам ма  сын да қол да ну ды 
үй ре не міз.

Пер не тақ та  симуляторы – компьютер пер-
не тақ та сында мə тін те руді үйретуге арналған 
программа. Оның мақсаты – барлық саусақтар 
көмегімен мəтінді тез теруге үйрету. 

Scratch-те қа ра па йым сөз дер ді те руге арналған 
про грам ма құ рып кө рейік. Эк ран ға пер не тақ та ның кө ме-
гі мен «DESK» деген ағыл шын сө зін жа зу үшін спр айт-
тар  таң дай ық. Сө зі міз 4 əріп тен тұ ра тын бол ған дық тан,
4 спр айт құ ра мыз. Əр спрайт қа же ке ск рипт құ рамыз 
(41-су рет).

 Пер не тақ та қандай құрылғы 
түріне жатады?

Мə тін те ру – 
На бор текста – 
Typing

 пер не тақ та  симуляторында мə тін те ру.

Есте сақта

Бү гін  үй ре не ті німіз:

Ес ке тү сі рейік!
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4-сурет. Спр айттардың скриптісі

Нə ти же сін де ти іс ті əріп тер ді пер не тақ та ар қы лы бас-
қан да сах на да «DESK» сөзі пай да бо ла ды.

 командасы ұя шық-
та ғы көр се тіл ген пер не ба сыл ған да ға на орын-
да ла ды.

Пер не тақ та мен жұ мысқа қай блок қол да нылады?

1. Тапсырмаларды орында.
а) Scratch-ті іске қосып, 41-суретте көрсетілген-

дей программа құр.

Анық та

Компьютермен жұмыс

Назар аудар
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ə) Спрайт кітапханасынан əріптер мен фон таңда.
б) Оқиғалар, Келбет блоктарын пайдала нып, 

скрипт құр.
2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Сызық арқылы қозғалып, сөздерді тап.
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Пернетақталарды са лыс тырып, айырмашылығын 
зертте.

Ё Ə І Ң Ғ Ү Ұ Қ Ө Һ

Й Ц У К Е Н Г ШЩ З Х Ъ

Ф Ы В А П Р О Л Д Ж Э

Я Ч С М И

.

Т Ь Б Ю

!1 Қазақша

т

Орында

Зертте
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§ 11. ПЕР НЕ ТАҚ ТА МЕН 
ЖҰ МЫС. ЖО БА  ЖАСАУ

Жоба – белгілі бір тақырыпқа жүргізілетін зерттеу 
жұмысы. Жобаның тақырыбы, мақсаты мен нəтижесі бо-
лады. Жоба жоспары 1-сызбада көрсетілген.

Тақырып Мақсат Нəтиже

Жобаның 
тұжырымда-

масы

Жобаны іске асыру 
барысында алына-

тын нəтиже

Белгілі бір ұсыны-
латын шешім, сурет, 

сызба, буклет т.б.

1-сызба. Жоба жоспары

«Ме нің мек те бім» жо ба сы

Жұ мыс ба ры сы:
• Кейіпкерді қатыстырып, мектеп туралы əңгімелеу;
• Сіл те ме ні ашып, пер не тақ та мен жат ты ғу жа сау;
• Scratch-те сахнаға фон мен кей іп кер таң дап, жо ба құ ру.

A дең гейі
Дəптерге «Ме нің мек те бім» та қы ры бын да шағын əң-

гіме жаз. Scratch прог рам ма сында кейіпкер мектебі тура-
лы айтатындай жоба жаса.

Мек теп – 
Шко ла – 
School

• Пер не тақ та си му ля то ры де ген не?
• Пер не тақ та не үшін қол да ны ла ды?

 пер не тақ та  симуляторында мə тін те ру.

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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В дең гейі
https://www.typingstudy.com/kk-kazakh-1/lesson/1 сіл-

те ме сін мұ ға лім нің кө ме гі мен ашып, жат ты ғу жа са.

С дең гейі
1. Scratch прог рам ма сын іс ке қос.
2. Сахнаға фон мен кей іп кер лер ді 42-су рет те көр се-

тіл ген дей таң да. 

5-сурет. Scratch сахнасы  

3. Сах на ға «BAG» сө зі шы ға тын дай ск рипт құр.
4. Программаның дұ рыс орын дал ға нын тек серіп, жо ба-

ны сақ та.

Қо ры тын ды
• Сен пер не тақ та да қан дай пер не лер ді қол дан дың?
• Прог рам ма да ск рипт құ ру үшін қан дай блок тар ды 

пай да лан дың?
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§ 12. МƏ ТІН МЕН ЖҰ МЫС ІС ТЕУ

Күн де лік ті өмір де біз бір-бі рі міз бен тіл де сіп, сөй ле се-
міз. Екі адам ның ара сын да бо ла тын əң гі ме ні диа лог деп 
атайды. Диа лог ті Scratch-те де құ ру ға бо ла ды. Ол үшін 
сах на да екі кей іп кер  əң гі ме ле суі қа жет (43-су рет).

6-сурет. Екі кей іп кер көр се тіл ген сах на

Диалог – 
Диалог – 
Dialog

• Жо ба де ген не?
• Жо ба ның ең соң ғы са ты сы не?

 кей іп кер лер ара сын да мə тін дік диа лог ұй ым дас ты ру.

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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Диа лог ті жү зе ге асы ру үшін Scratch прог рам ма сын да 
екі кей іп кер ді таң дап, жо ба жа сап кө рейік.

Біз дің кей іп кер лер – Ай нұр мен Ай дын. Екі кей іп кер ге 
диа лог жа зай ық (44, 45-су рет тер).

– Сə лем!
– Сə лем!
– Се нің атың кім?
– Ме нің атым – Ай дын.
– Ме нің атым – Ай нұр. Ай дын, сен қай да тұ ра сың?
– Мен Іле ау да нын да ғы Ащы бұ лақ ауы лын да тұ-

ра мын.
– Ал мен осы ау дан да ғы Өте ген ба тыр ауы лын да 

тұ ра мын. Сен қай мек теп те оқи сың?
–  Мен №19 мек теп те оқи мын.
–  Мен №13 мек теп те оқи мын. Та ныс қа ны ма қуа ныш-

ты мын! 
– Мен де, Ай нұр!

7-сурет. Ай нұрдың ск рип ті сі
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8-сурет. Ай дынның ск рип ті сі

 командасын пай да лан ған да, 
кей іп кер лер дің сөз де рі бір ге шық пай, көр се тіл-
ген уа қыт тан кей ін шы ға ды.

Мо но лог – кей іп кер дің өзі не не көпшілікке айт-
қан сөзі.

Диа лог – екі немесе бірнеше адам ның ке зек те-
сіп сөй ле суі.

1. Кү ту командасының маңызы неде?
2. Кейіпкерлердің арасында диалог құру үшін қандай 

блоктарды пайдаланамыз?

Анық та

Назар аудар

Білгенге маржан
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1. Тапсырмаларды орында. 
а) Scratch программасын іске қос (44,45-суреттер-

ге қара).
ə) Сахнаға фон мен диалог құру үшін екі кейіпкер 

таңда.
б) Басқару, Келбет блоктарын пайдаланып, Айнұр 

мен Айдынның диалогін жүргізуге скрипт құр. 
2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Сыныптасыңмен туған жер туралы диалог дайында. 
Диалогті Scratch программасында жаса.

Өз мек те бің нің та ри хын зерт те. Монолог жазып, сы нып-
тастарыңа əңгімеле. 46-суреттегідей мектебіңді бейнеле.

9-сурет. Мектеп

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте
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§ 13. МƏ ТІН МЕН ЖҰ МЫС ІС ТЕУ. 
ЖО БА ЖАСАУ

«Ме нің өлкем» жо ба сы

Жұ мыс ба ры сы:
• Ин тер нет ті пай да ла нып, та қы рып қа қа тыс ты су рет-

тер ді жи нақ тау;
• Scratch прог рам ма  сын да су рет тер ді сахнаға қой ып, 

кей іп кер лер мен жо ба құ ру;
• Кей іп кер лер дің қоз ға лы сын ұй ым дас ты рып, диало гін 

құ ру.

А дең гейі
1. Ин тер нет тен ту ған же ріңнің су рет ін тап. Жұ мыс үс-

телі не Жаңа бума ашып, суреттерді сақ та.
2. Scratch прог рам ма сын іс ке қос.
3. Сол сақ тал ған су рет ті прог рам ма ның сах на сы на фон 

ретінде ор на лас тыр.
4. Кей іп кер таң дап ал. Ол сенің ту ған же рің ту ра лы 

айтатындай етіп, скрипт құр.

В дең гейі
1. Нұр-Сұлтан қаласының суретін (мысалы, 47-сурет-

тегідей) сахнаға фон ре тін де қой.

Ту ған жер – 
Род ной край – 
Motherland• Мо но лог де ген не?

• Диа лог де ген не?

 кей іп кер лер ара сын да мə тін дік диа лог ұй ым дас-
тыру.

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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10-сурет. Нұр-Сұлтан қаласы

2. Екі кей іп кер таң да. Нұр-Сұлтан қаласы ту ра лы мə тін 
ен гі зіп, диа лог құ р.

3. Жо ба ны жұ мыс үс те лі ндегі бумада сақ та.

С дең гейі
1. Мек те бің ту ра лы қан дай қы зық ты мə лі мет тер ді бі-

ле сің? Мə лі мет тер ді қа тыс ты рып, монолог дайында. 
Осы монологпен ск рипт құр.

2. Кей іп кер дің қоз ға лы сын ұй ым дас тыр.

Қо ры тын ды
• Кейіпкерді қоз ға лту үшін қан дай блок ты пай да лан-

дың?
• Мə тін ен гі зу ге қан дай блок тар ды қол дан ған ти ім ді 

бол ды?
• Са ған жа са ған жұ мыс та рың ұна ды ма?
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§ 14. МУЛЬТ ФИЛЬМ ҚҰ РУ

Сен мульт фильм кей іп кер ле рі бо ла ты нын жақ сы 
бі ле сің. Ке    йіп кер лер сөй лей ді, қоз ға ла ды. Мультфильм-
дерде анимация да қолданылады. Анимация (латынша 
«anima» – жандану) – тізбектелген суреттердің көрсетілімін 
өзгерту арқылы қоз ғалысты бейнелеу. Бү гін Scratch про-
грам ма сын да кей іп кер лер мен мульт фильм құ ру ды үй ре-
неміз. Про грам ма  сахнасына екі фон (48-су рет) жə не екі 
ке йіп кер таң дай ық. Оларды Интернеттен жүктеп алуға да 
болады. 

       
11-сурет.  Сахна фонының ск рип ті сі 

 Пернетақта симуляторы не 
үшін қажет?

Мə тін ен гі зу – 
Ввод текс та – 
Input text

 кей іп кер лер ара сын да мə тін дік диа лог ұй ым дас-
тыру.

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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Ды быс бло гы – күл гін түс ті блок. Ол блок ты пай-
да лан ған да ды быс ой на ты ла ды. Ды быстарды ар найы 
ды быс кі тап ха на сы нан алу ға бо ла ды (49-сурет).

12-сурет. Ды быс кі тап ха на сы

Кейіпкерлер оқушы мен мұғалім болсын. Олардың 
арасында диалог құрамыз (50, 51-суреттер).

13-сурет.  Оқу шы ның ск рип ті сі

Білгенге маржан
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14-сурет. Мұ ға лім нің ск рип ті сі

Сахна фонына да ск рипт жа зу ға бо ла ды. 
Су рет те гі ха бар ла ма лар ар қы лы сахна мен 
спрайт ты бай ла ныс ты ра ала мыз (52-сурет).

15-сурет. Ха бар ла ма терезесі

Назар аудар
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 ко ман да сы қай блок та ор на лас қан?

1. Тапсырмаларды орында. 
а) Scratch-ті іске қос. Сахнаға екі фон жəне екі кейіп-

кер таңда (оқушы мен мұғалім).
ə) Сахнадағы екі фон үшін скрипт құр. 48-суретте 

фонның скриптісі көрсетілген.
б) Оқушының скриптісі үшін Оқиғалар, Келбет, 

Басқару, Қозғалыс блоктарын пайдалан. 50-су-
ретте көрсетілгендей скрипт құр.

в) Мұғалімнің скриптісі үшін Оқиғалар, Келбет, 
Басқару, Қозғалыс, Сенсорлар, Операторлар 
блоктарын пайдалан (51-сурет).

2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Ре бус ты шеш. Қандай сөз шықты?

Көрсетілген командалардың ұқсастығы мен айыр-
машылығын зерттеп айт.

Анық та

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте
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§ 15. МУЛЬТ ФИЛЬМ ҚҰ РУ 
ҮШІН СПР АЙТ ТАР ДЫ 
БАС ҚА РУ

Біз өт кен са бақ та мульт фильм құ рып үй рен дік. 
Ен ді мульт фильм құр ған да пер не тақ та дан спр айт ты 
бас қа ру мүм кін ді гін қа рас ты рай ық. Спр айт тар ды пер-
не тақ та дан бас қа ру үшін «Са бақ қа қа жет ті құ рал дар-
ды жи най мыз» мульт филь мін жа сап кө рейік. Қа жет ті 
спр айт тар дың су рет те рін Ин тер нет тен бу ма ға жи нақ-
тай мыз. Прог рам ма ны іс ке қо сып, осы спр айт тар ды 
жүк теп алай ық.

Бас ты кей іп кер Мы сық бо ла ды. Ол сах на да 
оқу құ рал да рын жи най ды. Бас қа зат тар ға бар-
ған да «Мен оқу құ ра лы емес пін!» деген ха бар-
ла ма шығуы керек. Мы сық мек теп құ рал да ры-
на жа қын да ған да, құ рал дар кө рін бей қа ла ды 
(53–55-су реттер).

Мы сық сп райт ын бас қа ру үшін осы пер не лер ді 
қол да най ық. Пер не лер ді бас қа ру ко ман да ла ры 
Сен сор лар блогында ор на ла са ды. 

• Ани ма ция  деген не?
• Ды быс бло гының түсі қандай?

Спр айт тар ды 
бас қа ру – Уп-
рав ление спрай-
тами – Sprite 
management

 пернетақтадан спрайтты басқаруды ұйымдас тыру.

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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16-сурет. Сахна жəне мысықтың скриптісі

17-сурет. Қуыр шақ пен доп тың ск рип ті сі
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18-сурет. Мек теп құ рал да ры ның ск рип ті сі

 

Мы сық ты пер не тақ та дан бас қа ру үшін 
 коман дасын 

пай да ла на мыз.

Мына батырманы басқанда 
кейіпкер бағыты ауыспайды, бір 

бағытта қозғалады.
кейіпкер бағыты ауыспайды, бір 

Назар аудар

Білгенге маржан
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Мы сық ты пер не тақ та дан бас қа ру ға қа жет ті команда-
лар қай блокта ор на лас қан?

1. Тапсырмаларды орында.
а) Scratch программасын іске қос. 53-суретте көр -

сетілген спрайттарды таңда.
ə) Мысықтың скриптісін құр. Қозғалыс, Келбет, 

Басқару, Сенсорлар блоктарын пайдалан 
(53-суретке қара).

б) Қуыршақ пен доптың скриптісін құр. Қозғалыс, 
Келбет, Басқару, Сенсорлар блоктарын пайда-
лан (54-суретке қара).

в) Мектеп құралдарының скриптісін құр. Қозғалыс, 
Келбет, Басқару, Сенсорлар блоктарын пайда-
лан (55-суретке қара).

2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Берілген блок тар дың қыз мет те рін дəптерге жаз.

 Қоз ға лыс Түр Сен сор лар  Бас қа ру 

Анық та

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте

Сенсорлар блогындағы мына перне-
лердің қызметін зерттеп айт.
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§ 16. МУЛЬТ ФИЛЬМ ҚҰ РУ. 
ЖО БА  ЖАСАУ

«Футбол ойыны» мульт фильм жо ба сы

Жұ мыс ба ры сы:
• Scratch прог рам ма сын да спр айт тар ды пай да ла нып, 

мульт фильм құ ру.
• Сахнаны бе зен ді ру.
• Пер не тақ та  арқылы спр айт тар дың қоз ға лы сын ұй ым-

дас ты ру.
• Ск рипт құ ру ба ры сын да тар мақ та лған ал го рит мді 

қол да ну.
• Жо баны қорғау.
• Пер не тақ та дан ба ғыт тау шы пер не лер мен бас қа ра-

тын дай ск рип т  құ рас тыру.

А дең гейі 
1. Сахнаға жо ба ға қа тыс ты фон таң дап ал (56 (а) су-

рет).
2. Спр айт тар ды жүк теп ор на лас тыр.
3. Доптың сах на да қоз ға лысын ұй ым дас тыр (56 (ə) су-

рет).

 Сен сор лар бло гын да қан дай 
пер не лер ор на лас қан?

Мульт фильм 
құ ру – Соз да-
ние мульт филь-
ма – Creation of 
a cartoon

 пернетақтадан спрайтты басқаруды ұйымдас тыру.

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:



69

 
а)

  
ə)

19-сурет. Жоба үлгісі

В дең гейі 
Қыздың ск рип ті сін пер не тақ та дан оң ға ба ғыт тау-

шы пер немен бас қа ры ла тын дай етіп құ рас тыр. Жо ба-
ны тек сер.
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С дең гейі 
Алдыңғы жобаны жалғастыр. Қызды пер не тақ та дан 

ба ғыт тау шы пер не лер мен бас қа ра тын дай ск рип т құ рас-
тыр (57-сурет). Жо ба ны тек сер.

20-сурет. Жоба скриптісі

Қо ры тын ды
• Доп пен қыздың қоз ға лы сын жа сау үшін қан дай блок-

тарды пай да лан дың?
• Доп пен қыздың қоз ға лы сын жа сау ке зін де блок тар да 

ай ыр ма шы лық бол ды ма?
• Са ған жа са ған жұ мыс та рың ұна ды ма?
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БҰЛ БӨ ЛІМ ДЕ БІЗ НЕ БІЛ ДІК, 
НЕ ҮЙ РЕН ДІК?

1. Спр айт ты пер не тақ та дан бас қа ру ға бо ла тын ко ман-
да лар қай блокта ор на лас қан?

2.  ко ман да сы ның қыз ме тін айт .

1. 58-суреттегі жо ба да қан ша спр айт бар? Жұ бың мен 
ақыл да с. Əңгімелеңдер.

21-сурет. Спрайттар

Ойланып, орында

Жұп тық жұмыс
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2. Бір-біріңді тексеріңдер.

1)  ко ман да сы қай блок та ор на лас-

қан? 
А) Қозғалыс
B) Оқиғалар
C) Келбет

2) Пернетақта симуляторы деген не?
А) спорт құралы
B) пернетақтада теруге үйрететін программа
C) жаттығулар кешені

Топ та 59-су рет те гі пер не тақ та  батырмаларының 
əр тү сі қан  дай қыз мет ат қа ра ты нын жа зып, тал даң дар.

22-сурет. Пер не тақ та

Айдос, Айдана жəне Жандос компьютерде мəтін тер-
ді. Жандос Айдостан тезірек тереді. Айдос Айданадан те-
зірек тереді. Кім мəтінді бəрінен бұрын терді?

Топ тық жұмыс

Ойнайық та ойлайық



4-БӨ ЛІМ

МУЛЬ ТИ МЕ ДИА 
(ор тақ та қы ры бы: 
«Де ні сау дың жаны сау»)

• Сен спортпен айналысасың ба?
• Таңертең дене шынықтыру жаттығула-

рын жасайсың ба?
• Дəруменге бай қандай тағамды білесің?
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§ 17. ДЫ БЫС  ЖА ЗУ ЖƏ НЕ 
ОЙ НА ТУ ҚҰ РЫЛ ҒЫ ЛА РЫ

Қор ша ған ор та алу ан түр лі ды быс тар ға то лы. Күн нің 
күр кі реуі, жа ну ар лар дың дау ыс та ры, құс тар дың сай ра уы, 
жа пы рақ тың сыб ды ры, су дың сыл ды ры жə не т.б. та би ғи 
ды быс тар ға жа та ды. Жасанды дыбыстарға құрал-сай-
мандардан, музыкалық аспаптардан, көліктерден шыққан 
дыбыстар, ұялы телефон дауысы жəне т.с.с. жатады 
(60-су рет).

1-сурет. Та би ғи жə не жа сан ды ды быс көздері

Ды быс тық ақ-
па рат – Зву ко вая 
ин фор ма ция – 
Sound information Компьютерлік құрылғылар 

қанша түрге бөлінеді?

 енгізу, шығару құрылғыларын ажырату.

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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Кез кел ген ды быс ты ком пью тер лік прог рам ма лар мен 
тың дап, өң деу ге бо ла ды.

Ды быс ты тыңдау жə не ен гі зу үшін ком пью тер дің қо-
сым ша құ рыл ғы ла ры қа жет. Олар: мик ро фон, ды быс ко-
лон калары, құ лақ қап (61-су рет).

Енгізу құрылғысы Шығару құрылғысы

Дыбыс 
колонкаларыМикрофон Құ лақ қап

Шығару құрылғысы

2-сурет. Ды быс ты ен гі зу жə не шы ға ру құ рыл ғы ла ры

Құ лақ қапта ды быс ты ен гі зу құ рыл ғы сы 
(мик ро фон) кі ріс ті ріл ген болса, ды быс тар-
ды ен гі зу ге де, тың дау ға да бо ла ды. 

Құ лақ қап тың ды бы сын қат ты шы ға рып 
тың дау ден сау лық қа зи ян.

Қа лай ой лай сың, дау ыс ты та ғы қан дай құ рыл ғы да 
жа зу ға бо ла ды?

Анық та

Біл ген ге мар жан

На зар ау дар
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1. 62-суреттегі дыбыс көздерін Интернеттен тауып, тыңда. 

3-сурет. Ды быс  көздері

2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Ре бус ты ше шіп, шық қан сөз бен сөй лем құ растыр.

ы
Қан дай ды быс тар ды тың дау ден сау лық қа пай да лы?

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте
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§ 18. ДЫ БЫС ТЫ ЖА ЗУ 
ЖƏ НЕ ОЙ НА ТУ

Ды быс ты қа лай жа зу ға бо ла ды?
Ды быс Дау ыс  жа зу (За пись го ло са) прог рам ма-

сы ар қы лы жа зы ла ды. Ол үшін Бас мəзір (Главное 
меню) ⇒ Қо сым ша лар (При ло же ние) ⇒ Дау ыс жа зу 
(За пись го ло са) ко ман да сын орын дау ке рек. Прог рам-
ма  ашыл ған нан кей ін мик ро фон ар қы лы дауыс жа зу ға 
бо ла ды (63-сурет).

Дауыс 
жазуды бастау

4-сурет.  Дау ыс  жа зу прог рам ма сы

• Та би ғи ды быс тар ға қан дай 
ды быс тар жа та ды?

• Жа сан ды ды быс тар ға қан дай 
ды быс тар жа та ды?

Ды быс ты жа зу – 
За пи сь звука – 
Record sound

 ды быс ты жа зу жə не ой на ту үшін программаларды 
пайдалану.

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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Дау ыс  жа зу те ре зе сін де жа зу ды бас тау мен тоқ та ту ға 
ар нал ған ба тыр ма лар ор на лас қан. Дау ыс ты жа зып жат-
қан да Тоқ та ту ба тыр ма сы ның үс тін де дау ыс тың жа зы лу 
уа қы ты көр се ті ліп тұ ра ды (64-су рет).

Дауыс 
жазуды тоқтату

Дауыстың 
жазылу уақыты

5-сурет. Дау ыс  жа зу ды тоқ та ту

Жа зыл ған ды быс ты қа лай сақ тай мыз?
Ды быс ты жазып Тоқ та ту ба тыр ма сын бас қан нан ке -

йін ав то мат ты түр де өзі сақ тала ды (65-су рет). Жа зыл ған 
ды быс тар ком пью тер дің Аудиожазба (Аудиоза пи си) деп 
атала тын бу ма сы на сақ тала ды.

6-сурет. Ды быс тың ав то мат ты сақ та луы
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Ды быс жа зыл ған фай лға ар найы атау бе ру үшін 
тін туір дің оң жақ ба тыр ма сын ба сып, Атын өз гер ту 
(Пе ре име но вать) ко ман да сын орын дай мыз.

1. Та би ғат та адам ес ті мейт ін ды быс тар бар ма?
2. Үйің де қан дай ды быс көз де рі бар еке нін анық та.

1. Ды быс жа зу прог рам ма сында өз дау ысың мен өлең 
жаз. Фай лды «Таңғы жаттығу» де ген атау мен сақта.

Тұрады алшақ аяғым,
Керіледі көкірек.
Еркін тыныс аламын,
Санаймын: «Бір! Екі!» – деп.

Қолым сырғып төменге,
Солға иіліп түзелем.
Енді «Үш! Төрт!» – дегенде,
Оңға иіліп түзелем.

Жаттығудың небірін
Жалғастыра беремін.
Сезем шалқып көңілім,
Ширағанын денемнің.

(Сұлтан Қалиев)

2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Анық та

Компьютермен жұмыс

Біл ген ге мар жан
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1. 66-су рет те гі та би ғи жə не жа сан ды ды быс көздерін 
ажы ра тып айт .

7-сурет. Табиғи жəне жасанды ды быс көздері

2. Сен қандай дене шынықтыру жаттығуларын жа-
сайсың? Олардың қандай пайдасы бар екенін дəп-
терге жаз (67-сурет). 

8-сурет. Дене жаттығулары

Табиғи дыбыстар мен жасанды дыбыстарды қалай 
ажыратуға болады? Мысал келтіріп, зерттеу жаса.

Орында

Зертте
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§ 19. ДЫ БЫС ƏСЕР ЛЕ РІ

Ды быс фай лда рын тың дау ға ар нал ған қан дай 
прог рам ма лар бар?

Қа зір гі кез де ком пью тер де, ұялы те ле фон дар да му-
зы ка тың дау мүм кін дік те рі көп.

Ды быс тық файл дар мен жұ мыс іс теу ге ар нал ған про-
грам ма лар – ме диаой нат қыш тар. Ең көп та ра ған дар дың 
бі рі – AIMP (68-су рет).

Windows опе ра ция лық жүй есін де ды быс тық фай лды 
тың дау үшін Windows Media ой нат қы шы қол да ны ла ды 
(69-су рет).

9-сурет. AIMP 
прог рам ма сы

10-сурет.  Windows Media 
прог рам ма сы

  Дау ыс жа зу прог рам ма сын 
қа лай аша ды?

Ды быс əсер-
ле рі – Зву ко вые 
эф фек ты – Sound 
eff ects

 ды быстық фай лда рды өңдеу.

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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Windows Media ой нат қы шы мен:
• му зы ка тың дау ға;
• ви део кө ру ге;
• су рет тер ді слайд-шоу ар қы лы қа рау ға;
• дау ыс ты рет теу ге;
• қай талап тың дау ға не ме се кө ру ге болады.

 Дыбыс əсерлері – дыбыстық өңдеу жасалған 
дыбыстар.

 Дыбысты ойнату кезінде компьютердегі дыбыс 
деңгейін Тапсырмалар тақтасындағы белгішені пай-
даланып реттеуге болады (70-сурет).

Тапсырмалар 
тақтасы

Дыбыстың 
шығуын реттеу шығуын реттеу 

11-сурет. Тапсырмалар тақтасынан 
         дыбыстың шығуын реттеу

Əми на дербес ком пью тер де гі əуен ді қо сып еді, да-
уысы ес тіл ме ді. Не лік тен? Дау ыс ты тың дау үшін қан дай 
құ рыл ғы қа жет?

Анық та

Есте сақта

Біл ген ге мар жан



83

1. Ма қал-мə тел дер ді өз дау ысың мен ком пью тер ге жаз. 
Дау ыс тың шы ғу ын тек се ріп, рет ке кел тір.
а) Ден сау лық – зор бай лық.
ə) Та за лық – денсау лық не гі зі, 
 Денсау лық – бай лық не гі зі.
б) Ау ырып, ем із де ген ше,
 Ау ыр майт ын жол із де.
в) Ішің ауырса аузыңды тый,
 Көзің ауырса қолыңды тый.
г) Дені саудың жаны сау.

2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Та қы рып қа қа тыс ты ти іс ті сөз дер ді тау ып, үш тіл де 
айт .

Қ Ұ Л А Қ
Ы Д П А Қ
Б Ы С Ə С
А В І Р Е

Неліктен жазбадағы адамның дауысы өзіне басқаша 
естіледі? Зерттеп көр.

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте
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§ 20. ДЫ БЫС ƏСЕР ЛЕ РІ. 
ЖО БА  ЖАСАУ

Жұ мыс ба ры сы:
• Дыб ыс  жа зу программасында дауыстарды жазу;
• Дауыстарды сақтау;
• Диалогті рөлдерге бөліп, жұппен Дыб ыс  жазу про-

граммасында жазу.

А дең гейі
Ды быс жа зу прог рам ма сын да ма қал дар ды жаз.

1. Бі рін ші бай лық – ден сау лық.
2. Шы нық саң, шы мыр бо ла сың.
3. Таза ауа –  жанға дауа.

В дең гейі
Өз де рің бі ле тін бір əн ді топ пен орын дап, Ды быс  жа-

зу прог рам ма сын да жа з. Жа зыл ған əн ді сақтап, тыңда.

С дең гейі
Диалогті жұбыңмен рөл ге бө ліп оқыңдар (71-суретке 

қара). Ды быс  жа зу прог рам ма сын да əр қай сы сың өз рөл-
дерің нің мə ті нін жа зыңдар.

 Ме диаой нат қыш тар де ген не?

Ды быс пен жұ-
мыс – Ра бо та 
со зву ком – Work 
with sound

 ды быстық файлдарды өңдеу.

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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Ден сау лық – зор бай лық!
– Ал мас, сен қан дай спорт тү рі мен шұ ғыл да на сың?
– Мен тен нис ой на ған ды ұна та мын. Ал сен ше?
– Ма ған фут бол ұнай ды. Сен қай уа қыт тан бе рі 

тен  нис ой най сың?
– Ме ні ата-анам 6 жас қа тол ған да тен нис үй ір ме-

сі не апар ды. Со дан бе рі ол үй ір ме ден қал ған емес-
пін. Спорт – ден сау лық ке пі лі ғой. Шы нық саң, шы мыр 
бо ла сың!

– Əри не, спорт пен шұ ғыл да ну ден сау лық қа оң əсер 
ете ді. Мен фут бол дан жа рыс тар ға қа ты сып жүр мін.

– Мен сен үшін өте қуа ныш ты мын. Ал да ғы жа рыс-
тар да тек же ңіс ке же те бер! 

– Өзіңе де сəттілік тілеймін!

12-сурет. Спорт түрлері

Қо ры тын ды
• Дыбыс жазу жəне ойнату үшін қандай программаны 

қолдандың?
• Жа са ған жұ мыс та рың өзі ңе ұна ды ма?
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§ 21. ДЫ БЫС ТЫ ӨҢ ДЕУ

Ды быс ты қа лай өң дей міз?
Ды быс ты өң деп, оның қа жет емес бө лі гін ке суге, 

ды  бы сын кө те ріп не ме се бə сең де тіп өз гер ту ге бо ла ды. 
Ды быс тар ды өң деу үшін ар найы прог рам ма лар ды қол да-
на мыз. Ол үшін жа зыл ған ды быс тық фай лды ашып, Қию 
ба тыр ма сын ба са мыз. Пай да бол ған дөң ге лек ше лер ді 
жыл жы тып, қа жет бө лік ті бел гі леп, Ок ба тыр ма сын ба са-
мыз (72-су рет).

Қию 
батырмасыбатырмасы

13-сурет. Ды быс ты қию

Ды быс тар ды зерт тейт ін ғы лым акус ти ка деп 
ата ла ды. Ол (грек. akustikas) «ес ти мін» де ген ма ғы-
на ны біл ді ре ді.

Ды быс ты өң-
деу – Редакти-
рование зву ка – 
Sound processing

 Ды быс əсер ле рі де ген не?

 ды быс тық файлдарды өң деу.

Біл ген ге мар жан

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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Та би ғи ды быс тар ды өң деу мүм кін бе? Мүм кін бол ған 
жағ дай да ол ды быс тар ды қа лай өң дер едің?

1. Ден сау лы ғың ды сақ тау үшін қан дай іс-əре кет жа сай-
сың?
• Жауа бың ды Дау ыс  жа зу прог рам ма сын да өз 

дау ысың мен жаз.
• Дауы сың ның бір бө лі гін ке сіп алып тас тап, ды-

быс тық фай лды сақ та.
2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Ды быс  жа зу ға тек қа на ком пью тер дің кө ме гі қа жет 
пе? Ды быс жа зу үшін та ғы қан дай құ рыл ғы ны пай да ла-
нар едің? До сың мен тал қы ла.

Айдана мен Азат арнайы студияға келіп əн жаздыр-
ды. Əндері керемет шықты. Қалай ойлайсың, арнайы сту-
дияға жаздырған əн мен табиғи дауыста айтылған əндер-
дің айырмашылығы бар ма? Зерттеп айт. 

Анық та

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте
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БҰЛ БӨ ЛІМ ДЕ БІЗ НЕ БІЛ ДІК, 
НЕ ҮЙ РЕН ДІК? 

Та би ғи жə не жа сан ды ды быс тар дың (73-сурет) көз-
дерін ажы рат. Та би ғи ды быс тың жа сан ды ды быс тан қан-
дай ай ыр ма шы лы ғы бар?

14-сурет.  Ды быс  көздері

Ды быс тық файл дар мен жұ мыс іс тейт ін қан дай про-
г рам ма лар ды бі ле сің дер? Сен дер ұялы те ле фон нан му-
зы ка тың дау үшін қан дай қа дам дар ды орын дай сың дар?

Ды быс тың керек емес бө лі гін қа лай ке сіп алып тас-
тауға болатынын топ та талқылаң дар. Ол үшін қан дай 
əре кет тер орын да ла ты нын жа зың дар.

Қызыл қорапта домбыра да, қобыз да жоқ. Жасыл 
қорапта қобыз да, сазсырнай да жоқ. Сары қорапта дом-
быра да, сазсырнай да жоқ. Қай қорапта қандай аспап 
жатыр?

Ойланып, орында

Жұп тық жұмыс

Топ тық жұмыс

Ойнайық та ойлайық



5-БӨ ЛІМ

РОБОТОТЕХНИКА: 
СЕН СОР ЛАР 
(ор тақ та қы ры бы: 
«Дәс түр жә не фольклор»)

• Сен қандай дəстүрлерді білесің?
• Саған қай ертегі ұнайды?
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§ 22. РО БОТ ҚОЗ ҒА ЛЫ СЫ

«Ал го ритм» ұғы мы са ған жақ сы та ныс. Күн де лік-
ті өмір де ал го ритм ді кез дес ті ріп те, орын дап та жүр сің. 
Мек теп ке ба ру ың, та мақ та ну ың, үй тап сыр ма сын орын-
дауың т.б. іс-əре кет те рің ал го ритм бо лып та бы ла ды. Егер 
алгоритмнің əр қадамын дұрыс ретпен орындасаң, онда 
алгоритм қажетті нəтижеге жеткізеді.

Ал го ритм қа да мы – іс-əре кет тер ді орын дау ға 
ар нал ған бұй рық тар.

Дұ рыс құ рыл ған ал го ритм нə ти же лі бо ла ды. Ал го-
ритм құ рас тыр ған да қа дам дар дың ре тін ау ыс ты ру ға бол-
май ды. Алгоритмнің реті өзгертілсе, бұл басқа нəтижеге 
əкелуі мүмкін.

Ауыз ша нысанда көрсетілген ал го ритм бой ын ша 
ро бот қоз ға лы сын ұй ым дас ты ру

Қазіргі таңда робот-құрастырғыштардың түрі көп. Мы-
салы: LEGO MINDSTORMS Education EV3, SPIKE Старт, 
SPIKE Prime, Smart Bot, Engino т.б. Егер алгоритмді дұрыс 
құрсақ, кез келген роботпен жұмыс жасай аламыз.

Бұл – же тек ші плат фор ма ре тін де құ рыл ған EV3 бі-
лім бе ру ро бо ты (74-су рет). 

Алгоритмді қол-
дану – Использо-
вание алгоритма – 
Use of algorithm

 Алгоритм деген не?

 ауызша нысанда көрсетілген ал го ритм  бойынша 
робот қозғалысын ұйымдастыру.

Есте сақта

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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15-сурет. EV3 бі лім бе ру ро бо ты

Ал го ритм қа дам да рын құ рып, ро бот қоз ға лы сын 
ұйым дас ты рып кө рейік.

Ро бот 10 се ку нд та жаяу жүр гін ші жо ла ғы нан өтуі 
ке рек. Олай бол са, ро бот қа кө мек те сейік. Сен ро бот-
ты жол дан өт кі зу үшін қан дай қа дам дар  ұсы нар едің 
(75-сурет)? 

16-сурет. Жол дан өту



92

Егер ро бот емес, адам бол са, оның жа са ған қа дам-
да ры мынадай бо лар еді:
– 1-қа дам. «Жаяу жүр гін ші» бел гі сі бар жер ге жа қын дау.
– 2-қа дам. Жол дың оң жə не сол жа ғы на қа рау.
– 3-қа дам. Мə ши не лер дің тоқ та ға ны на көзжет кі зу.
– 4-қа дам. Жол дан абай лап өту.

Ен ді осы қа дам дар ды прог рам ма  да жа сап кө рейік:
– 1-қа дам. LEGO MINDSTORMS Education EV3 про-

грам ма сын да жа ңа бет ашу.
– 2-қа дам. Старт бло гы на Əре кет тер бло гы нан (жа сыл) 

Руль дік бас қа ру (Ру ле вое уп рав ле ние) бло гын жал ғау.
– 3-қа дам. Се кунд са ны бой ын ша қо су (Вк лю чить на 

ко ли че ст во се кунд) де ген жер ді 10 деп ау ыс ты ру.
– 4-қа дам. Прог рам ма ны ро бот қа жүк теу (76-су рет).

Секунд санын 
10-ға өзгерту

17-сурет. Прог рам ма

Фольклор ға жа та тын жұм бақ, жа ңы лт паш, ма-
қал-мə тел, айт ыс, ер те гі, аңыз-əң гі ме лер дің де ал го-
ритм ге қа ты сы бар. Мə се лен, ер те гі же лі сі ал го ритм-
нен құ ра ла ды. Ал жұм бақ жа сы ру дың өз ал го рит мі 
бо ла ды екен:
1-қа дам. Тың дау шы ға жұм бақ ты жа сы ру.
2-қа дам. Тың дау шы дан жа уа п кү ту.
3-қа дам. Жау ап бол ма са, дұ рыс жа уа бын ай ту.

Біл ген ге мар жан
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Күн де лік ті өмір де кез де се тін қан дай ал го ритм дер ді 
бі ле сің? Сызбаға қарап, мы сал кел тір.

соңы

басы

соңы

басы

а) ə)

1. Роботтың 10 секундта жаяу жүргінші жолағынан өту 
жобасын жаса.
а) LEGO MINDSTORMS Education EV3 програм-

масында жаңа бет аш. 
ə) Старт, Рульдік басқару (Рулевое упра в ление) 

блогын пайдаланып, программа құр (76-суретке 
қара).

2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Ро бот «Үй тап сыр ма сын орын дау» ал го рит мін құ-
рас ты руы ке рек. Оған қан дай қа дам дар  жа сау ды ұсы нар 
едің? Кө мек те сіп көр.

Фольклор дың та ғы қан дай тү рі не ал го ритм құ рас ты-
ру ға бо ла ды?

Анық та

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте
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§ 23. РО БОТ ҚА АР НАЛ ҒАН 
ПРОГ РАМ МА НЫ ІС КЕ ҚО СУ

LEGO MINDSTORMS Education EV3 конст рук то ры на 
əр түр лі дат чик кі ре ді. Дат чик тер дің не гіз гі мін де ті – сырт-
қы ор та дан ақ па рат ты EV3 мо ду лі не ұсы ну. Ро бо то тех-
ни ка да дат чик тер дің 4 тү рі бар. Олар: жа на су дат чи гі, 
ультра ды быс тық дат чик, түс дат чи гі жə не ги рос ко пия лық 
дат чик.

Дат чик – əр түр лі ақ па рат ты (тем пе ра ту ра, 
жыл дам дық, сəу ле, түс, ды быс) өл шеу ге ар-
нал ған құ рал. 

Осын дай дат чик тер мен та ны су ды Жа на су дат чи гі-
нен бас тай мыз (77-су рет).

18-сурет. Жа на су дат чи гі

Жа на су дат чи гі – 
Дат чик ка са ния – 
Touch sensor

 Ал го ритм қа да мы де ген не?

 прог рам ма ны бас тау үшін жа на су дат чи гін қол да ну.

Есте сақта

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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LEGO EV3-те гі жа на су дат чи гі – кə дім гі се ріп пе лі ба-
тыр ма. Се ріп пе лі ба тыр ма сы бар зат тар қолданыста жиі 
кездеседі. Мы са лы, есік қо ңы ра уы, ком пью тер дің тін туірі, 
пер не тақ та сы т.б. (78-су рет).

19-сурет. Жа на су дат чи ктеріне мы сал 

Жа на су дат чи гі – қы зыл түй ме нің ба сыл ға нын не ме-
се ба сыл ма ға нын анық тайт ын, оның неше рет ба сыл ға -
нын өте дəл есеп тейт ін құрал (79-су рет).

20-сурет. Жанасу датчигіндегі қызыл түйменің басылғаны 
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Осы құ рал ды же тек ші плат фор ма ға ор нат қан да ро-
бот ал дын да ке дер гі бар-жо ғын анық тай ды (80-су рет).

21-сурет. Жа на су дат чи гі ор на лас ты рыл ған 
же тек ші плат фор ма

Мыcал.
Батырма басылғанда роботтың қозғалысын бастай-

тын программа жазу керек.
Қозғалысты бастамас бұрын датчиктің түймесін ба-

сып, босатылғанын күт. Старт блогына Күту блогын жалға, 
Жанасу датчигі (Датчик касания) режимін Салыстыру 
(Сравнение)  күйіне өзгерт (81-сурет).

22-сурет. Жа на су дат чи гі нің ре жим де рі
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Ре жим ді ау ыс тыр ған да Кү ту бло гын да ғы дисп лей 
өз ге ре ді. Құм са ғат тың қа сын да жа на су дат чи гі пай да бо-
ла ды (82-су рет).

23-сурет. Жа на су дат чи гі нің прог рам ма да ғы кө рі ні сі

Қалып-күй па ра мет рі мы нан дай мəн дер ді қа был дай-
ды: «0» – Бо са тыл ды (От пу ще но), «1» – Ба су (На жа тие), 
«2» – Шерту (Щел чок).

Тап сыр ма ны орын дау үшін Шерту (Щел чок), яғ ни 
2-па ра ме тр ді таң дай мыз (83-су рет).

24-сурет. Шерту (Щел чок) па ра мет рі

Тек Шерту (Щел чок) ба сыл ған нан кей ін ға на про -
грам ма ке ле сі блок қа өте ді. Кү ту бло гы нан кей ін Руль дік 
бас қа ру бло гын жал ғай мыз.

Прог рам ма ны ро бот қа жүк теп, оның дұ рыс орын дал-
ға ны на көз жет кі зе міз (84-су рет).
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25-сурет.  Прог рам ма

Дат чик ті EV3 мо ду лі не қо су үшін порт тар «1», 
«2», «3» жə не «4» сан да ры мен көр се ті ле ді. Бар лық 
порт тар бір дей, дат чик ті кез кел ген порт қа қо су ға бо-
ла ды. Ең бас ты сы, прог рам маға сəй кес дат чик ке порт 
нө мі рін көр сет кен де абай бо лу ке рек (85-сурет).

26-сурет.  Дат чик порттары

86-су рет те Кү ту бло гының 0, 1, 2 сан да рын да ба-
ғыт тау ыш тар (ст рел ка) көр се тіл ген. Олар не ні біл ді ре ді? 

27-сурет. Кү ту блогы

Анық та

Біл ген ге мар жан
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1. Тапсырмаларды орында.
а) Жанасу датчигі арқылы қозғалатын робот-

тың программасын жаса. LEGO MINDSTORMS 
Education EV3 программасында жаңа бет аш. 

ə) Күту блогын, Рульдік басқару блогын пайдалан 
(84-су  ретке қара).

2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Суретте көрсетілген блок 
параметрі қандай мəнді қабыл-
дап тұр?  Қай портқа қосылған?

Қазақ халқының «Амандасу» дəстүрі туралы зерт-
теу жаса (87-сурет). Амандасу үшін роботты сөйлетуге 
бола ма?

28-сурет.  «Амандасу» дəстүрі

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте
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§ 24. РО БОТ ҚА АР НАЛ ҒАН 
ПРОГ РАМ МА НЫ ІС КЕ ҚО СУ. 
ЖО БА  ЖАСАУ

Жұ мыс ба ры сы:
• Нұс қау лық бой ын ша жа на су дат чи гін құ рас ты ру;
• LEGO MINDSTORMS Education EV3 прог рам ма сын-

да жа ңа прог рам ма ашу;
• Жа на су дат чи гін қол да нып, жо ба құ ру;
• Жо ба ны қор ғау, тал қы лау.

А дең гейі 
Жа на су дат чи гін 88-су рет те гі дей етіп жи на. Мұ ға-

лім нің кө ме гі мен же тек ші плат фор ма ға ор на лас тыр.

 прог рам ма ны бастау үшін жа на су дат чи гін қолдану.

Прог рам ма ны 
іс ке қо су –
Запуск про-
граммы – 
Run the program• Дат чик де ген не?

• Дат чик тің не ше тү рі бар?

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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29-сурет.  Жанасу датчигін жинау

В дең гейі 
А дең гей ін де құ рас ты рыл ған ро бот ты пай да ла н. Ке-

дер гі ге соқ ты ғыс қан да ро бот ты тоқ та та тын прог рам ма  
құр (89-сурет). Ро бот ке дер гі лер ге тап бол ған ша ал ға 
жыл жуы ти іс. Бұл жағ дай да жа на су дат чи гі нің ба тыр ма сы 
ба сы лып тұ ра ды.
1. Ро бот ті ке лей ал ға жыл жи ды.
2. Жа на су дат чи гі ба сыл ған ша кү те ді.
3. Ал ға жыл жу ды тоқ та та ды.

1 2 3

30-сурет.  Программа

С дең гейі
А жə не В деңгейінің тапсырмаларын мұ ға лім нің кө-

ме гі мен орын да жə не дай ын прог рам ма ны EV3 мо ду лі-
не жүк те. Ро бот ты қос, оның қоз ға лы сын тек сер. Жо ба  ға 
атау бе ріп, сақ та.
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§ 25. РО БОТ ҚА 
АР НАЛ ҒАН ДЫ БЫС

Ро бот тар қоз ға лыс жа сап қа на қой май, ды быс тар  да 
шы ға ра ды екен. Біз осы са бақ та EV3 ро бо ты ның ды быс-
тық бло гы мен та ны са мыз. Прог рам ма да аудио фай лды 
жүк теп, ро бот тың ды быс шы ға ру ын ес ти тін бо ла мыз.

Ды быс  EV3 мо ду лін де ор на лас қан ди на мик тен шы ға-
ды (90-су рет).

31-сурет. EV3 ди на ми гі нен шығатын ды быс тол қы ны

Ды быс тық блок LEGO MINDSTORMS Education EV3 
прог рам ма сын да ғы Əре кет тер (Дей ст вие) бло гын да ор-
на лас қан (91-су рет).

 ро бот қа ар нал ған аудио фай лды жүк теу.

Ро бот қа ар нал-
ған ды быс – 
Звук для ро бо-
та – Sound for 
the robot

 Жа на су дат чи гі де ген не?
Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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32-сурет. Ды быс тық блок тың ор на ла суы

Ды быс тық блок та не гіз гі 3 ба тыр ма бар (92-су рет):
1. Ре жим ді таң дау;
2. Файл атын ен гі зу;
3. Ды быс дең гейін жə не ой на ту тү рін таң дау.

1

2

3

33-сурет. Ды быс тық блок ба тыр ма ла ры

EV3 ро бо тын іс ке қос қан да ит тің үр ген ды бы сын шы-
ға ра тын прог рам ма ны құ рып кө рейік.
• Старт бло гы на Əре кет тер бло гы нан (жа сыл) Ды быс 

(Звук) бло гын жал ғау.
• Файл атын ен гіз ген де LEGO ды быс та ры (Зву ко вые 

фай лы LEGO), Жа ну ар лар (Жи вот ные) ті зі мі нен Ит-
тің дау ысы (Dog bark 1) фай лын таң дай мыз.  
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• Прог рам ма ны ро бот қа ен гі зіп тек се ре міз (93-су рет).

34-сурет. Прог рам ма

LEGO MINDSTORMS Education EV3 прог рам-
ма сы нда өзің қалаған ды быс тық файл дар ды таң-
дай аласың. Ол үшін мə зір жо ла ғын да ғы Құ рал дар 
(Инс тру мен ты) ⇒ Ды быс тық ре дак тор (Ре дак тор 
зву ка) ко ман да ла рын орын дау ке рек.

Қы зыл түй ме ше ні ба сып, өз дау ысы мыз ды жа-
зу ға бо ла ды. Ал Ашу (Отк рыть) ба тыр ма сы ар қы лы 
ком пью тер ден, бас қа да та сы мал дау шы құ рал дар-
дан му зы ка ен гі зу ге бо ла ды (94-су рет).

35-сурет. Ды быс тық ре дак тор те ре зе сі

Біл ген ге мар жан
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Файл атын ен гі зу өрі сін де гі «Hello» ды быс тық атауы 
қан дай ре жим де ор на лас қа нын анық та (95-сурет).

36-сурет. Программа

1. Прог рам ма EV3 мо ду лінде «Оң ға бұ рыл» деген екі 
түр лі ды быс тық файл ой на тып, əр қай сы сы ның аяқ та-
лу ын кү туі керек.

 Прог рам ма нə ти же сін LEGO MINDSTORMS Education 
EV3-те орын да жə не ро бот қа жүк те (96-сурет).

37-сурет. Программа

2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Ды быстық ре дак то рда достық туралы ма қал-мə тел 
жаз . Оны EV3 жо ба сын да сақ та. Жобаны сақ та ған да ла-
тын əріп те рін пай да ла ну ды ұмыт па.

Ер те  заманда фольклор қа лай сақ тал ды?

Анық та

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте
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§ 26. РОБОТҚА АРНАЛҒАН 
ДЫБЫС. ЖОБА ЖАСАУ

Жұ мыс ба ры сы:
• Нұс қау лық бой ын ша жа на су дат чи гін құ рас ты рып, 

плат фор ма ға бе кі ту.
• LEGO MINDSTORMS Education EV3 прог рам ма сын-

да жа ңа прог рам ма ашу.
• Жа на су дат чи гін жə не ды быс тық фай лды қол да нып, 

мұ ға лім нің кө ме гі мен қа ра пай ым прог рам ма жо ба-
сын құ ру.

• Жо ба ны қор ғау, тал қы лау.

А дең гейі
Мұ ға лім нің кө ме гі мен 97-су рет те гі дей жа на су дат-

чи гін EV3 мо ду лі не ор на лас тыр.

1

38-сурет. EV3 мо ду лі 

 роботқа арналған программаны əзірлеу кезінде 
дыбысты пайдалану.

Аудио фай лды 
жүк теу – Ска чать 
аудио файл – 
Download audio 
fi le

 Ды быс тық блок қай да ор на-
лас қан?

Бү гін  үй ре не ті німіз:

Ес ке тү сі рейік!
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В дең гейі
Ба тыр ма ба сыл ға нда рас тайтын ды быс шы ға ра тын 

ро боттың прог рам масын жаз.
• LEGO MINDSTORMS Education EV3 прог рам ма сын-

да жа ңа бет аш.
• Старт бло гы на Опе ра тор лар бло гы нан (қыз ғылт-са-

ры) Кү ту (Ожи да ние) бло гын жал ға.

• Құм са ғат  ор на лас қан ба тыр ма мə зі рі нен Жа на су 
дат чи гі (Дат чик ка са ния) ⇒ Са лыс ты ру (Срав не-
ния) ⇒ Жағ дай (Сос тоя ние) əре кет те рін орын да.

• Жағ дай (Сос тоя ние) ⇒ Ба су (На жа тие) əре кет те рін 
орын да.

• Кү ту (Ожи да ние) бло гына Əре кет тер бло гы нан (жа-
сыл) Ды быс (Звук) бло гын жал ғап, ды быс та ғы файл 
атау ын «Ouch» деп өз гер т (98-сурет).

39-сурет. Программа

С дең гейі
1. А жə не В деңгейінің тап сыр ма ларын мұ ға лім нің кө-

ме гі мен орын да жə не дай ын прог рам ма ны EV3 мо-
ду лі не жүк те. Ро бот ты қос, оның қоз ға лы сын тек сер. 
Жо ба лар ға атау бе ріп, сақ та.

2. Ертегілердегі қандай кейіпкерлерді роботқа ұқсатуға 
болады?

Қо ры тын ды
• Жа са ған жұ мы старың қи ын дық тар ту ғыз ды ма?
• Жа са ған жұ мыс та рың өзі ңе ұна ды ма?
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БҰЛ БӨ ЛІМ ДЕ БІЗ НЕ БІЛ ДІК, 
НЕ ҮЙ РЕН ДІК? 

Ро бот «Же міс жи нау» ал го рит мі бой ын ша қоз ға лыс жа-
сауы ке рек. Оған қан дай қа дам дар  жа сау ды ұсы нар едің?

Көр се тіл ген дат чик қа лай ата ла ды (99-сурет)? Осын дай 
се ріп пе лі ба тыр ма сы бар дат чик тер ді кез дес ті р дің дер ме? 
Жұ бың мен ақыл да сып, мы сал дар кел ті рің дер. 

40-сурет.  Дат чик 

Кү ту бло гын ың Жа на су дат чи гі ре жи мі нің Қалып-күй 
па ра мет рін де гі 0, 1, 2 де ген сан дар мə ні не ні біл ді ре ді?

Шифр ды пай да ла нып, сөздерді жаз.

ы қ с л д о р б к з т ғ ə а ү е н ф ь ж
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

5 1 8 1 3 11 1 2     8 4 6 9   ... .
7 6 8 6 11      2 6 10 12 14 4 1 3 1  ... .
5 13 3 11 15 7      20 13 17 16     18 6 4 19 9 4 6 7 ... .

Ойланып, орында

Жұп тық жұмыс

Топ тық жұмыс

Ойнайық та ойлайық



6-БӨ ЛІМ

РО БО ТО ТЕХ НИ КА: 
«БИ ЛЕЙ ТІН РО БОТ» ЖО БА СЫ
(ор тақ та қы рып тары: 
«Қор ша ған ор та», 
«Сая хат»)

• Қоршаған орта дегеніміз не?
• Табиғат аясына саяхат жасағанда қандай 

сақтық шараларын қолданасың?
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§ 27. ЖО БА ҒА ИДЕЯ

Сендер жыл бойы жобалық жұмыстар жасап келесің-
дер. Жобаның қандай да бір идеясы болады. 

Идея – адамның түпкілікті ойы, ол орындалуы қажет 
нəрсені білдіреді.

«Идея» сө зі грек  тілінен («іdеа») аударғанда «тү сі-
нік», «бейне» де ген ма ғы на ны біл ді ре ді.

Жобаның идеясын, мақсатын, нəтижелерін жəне 
пайдаланылған ақпарат көздерін оны қорғау кезінде 
көрсету керек. Бұны қарапайым Блокнот программа-
сында теруге болады.

Блокнот мəтіндік редактор терезесінің элементтері 
100-суретте көрсетілген.

Жұмыс 
аймағыТақырып 

жолағы Мəзір 
жолағы

Қалып-күй 
жолағы

Тақырып Мəзір 

1-сурет. Блокнот мəтіндік редактор терезесі

• өз идеяла рын мə тін дік ре дак тор да жа зу; 
• қосымшалар арасындағы мəліметтермен танысу. 

Жо ба ға идея – 
Идея для проек-
та – Project idea Жоба деген не?

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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Блокнот – өте қарапайым мəтіндік редак-
тор. Блок нот программасы мəтінді құруға, 
өңдеуге, сақтауға, қағазға басып шығаруға 
арналған.

Блокнот мəтіндік редакторында қаріптің 
түрін өзгерту үшін Формат ⇒ Қаріп (Шрифт) 
командаларын орындау керек (101-сурет).

2-сурет. Қаріп терезесі

1. Идея де ген не?
2. Блокнот деген не?
3. Блокнот терезесінің қандай элементтері бар?

Анық та

Есте сақта

На зар ау дар
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1. Берілген тапсырманы орында.
а) Қа ра пай ым мə тін дік ре дак тор Блок нот ты іс ке 

қос. Бас мə зір ⇒ Бар лық прог рам ма лар ⇒ Стан-
дарт ты ⇒ Блок нот командасын орында.

ə) Ен ді өзің ту ра лы қыс қа ша ақ па рат жаз. Атың кім? 
Жа сың не ше де? Қай жер де тұ ра сың?

2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Қоршаған орта туралы ойыңды 3–4 сөйлеммен Блок-
нот программасында тер.

Жо ба ға идея та бу үшін Ин тер нет ар қы лы елі міз дің 
кө рік ті жер ле ріне сая хат тап, зерт те (102-сурет).

3-сурет. Қазақстанның көрікті жерлері

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте
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§ 28. МƏТІНДІК РЕДАКТОРМЕН 
ТАНЫСУ

WordPad мəтіндік редакторы – қарапайым мəтіндік 
құ жат тарды жасауға арналған стандартты программа.

WordPad мəтіндік редакторында:
• мəтін мен абзацты пі шім деуге; 
• əртүрлі қаріптер мен өлшемдер қолдану ға;
• графикалық кескіндерді, дыбыс үзінді ле  рі мен бей-

неклиптерді қоюға болады.

Мəтінді пішімдеу – мəтіннің əртүрлі бөліктерін 
кейбір ережелерге сəйкес рəсімдеу. 
Графикалық элементтер – суреттер, кескіндер, 
пішіндер, сызықтар, қисықтар жəне т.б.

WordPad мəтіндік редакторын іске қосу үшін мынадай 
əре кет тер ді орындаймыз: Бас мə зір (Главное меню) ⇒ 
Программалар (Программы) ⇒ Стандартты (Стандарт-
ные) ⇒ WordPad. Экранда WordPad мəтіндік редакто-
рының терезесі шығады (103-сурет). Ол мə тін енгізуге 
дайын бос құжат түрінде бейнеленген.

 өз идеяла рын мə тін дік ре дак тор да жа зу. 

Мə тін дік ре дак-
тор – Текс то вый 
ре дак тор – Text 
editor• Идея де ген не?

• Блок нот қан дай ре дак тор?

Есте сақта

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:



114

Бет масштабы

Мəзір жолағы

Жұмыс аймағы

Суреттерді, күн мен 
уақытты жəне басқа 

нысандарды қою
 батырмалары

Мəзір жолағы

Суреттерді, күн мен 

4-сурет. WordPad мəтіндік редакторының терезесі

WordPad мəтіндік редакторында құжаттарды теріп, 
сақтауға, басып шығаруға болады. 

Жобамыздың тақырыбын жұмыс аймағына жазып 
көре  йік (104-сурет).

«Билейтін робот» жобасы

5-сурет. Жұмыс аймағы
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Жоба тақырыбын мəтіндік редакторда қарапайым 
қаріп  пен тердік. Қаріп (Шрифт) командасындағы батыр-
ма лар мен қаріп түрлерін, өлшемін, пішімін өзгерте ала-
мыз (105-сурет).

6-сурет. Қаріп (шрифт) батырмасының командалары

Жазылған мəтінді көшіруге жəне жылжытуға болады. 
Ол үшін Алмастыру буфері (Буфер обмена) құрал-

дар тобындағы Кө шіру (Копировать), Қию (Вырезать) 
жəне Қою (Вставить) ко ман  да  ла рын пайдаланамыз.

Файл ⇒ Бет па ра ме тр ле рі (Параметры страни-
цы) ко   ман дасы арқылы қа ғаз дың пішімін, өріс мөлшерін 
жəне мəтіннің бет-бейне сін (Альбомдық немесе Кітаптық) 
таңдаймыз. 

Суреттер кірістіру үшін Қою (Вставить) батырма сын-
да ғы Сурет (Изображение) немесе Paint редакторын пай-
да ла  на мыз. 

Жасаған жұмысымызды Файл ⇒ Қа лай сақ тау (Со-
хра  нить как) командасын басып, сақтаймыз. 

Егер жұмысың тез əрі тиімді болсын десең, тін-
туірді ғана емес, пернелер үйлесімін де пайдалануға 
болады. Мысалы: Ctrl +   C – мəтінді көшіру; Ctrl + V – 
мəтінді қою жəне т.б.

Білгенге маржан
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WordPad мəтіндік редакторын іске қосу үшін қандай 
ко ман да лар ды орын дай мыз?

1. Мəтіндік редакторда орында.
а) WordPad мəтіндік редакторын іске қос.
ə) Жұмыс аймағына «Қоршаған ортаны қорғау» деп 

жаз.
б) Қаріп (шрифт) батырмасындағы қаріп түрін Times 

New Roman, пішімін көлбеу (курсив), өлшемін 20-
мен жаз.

2. Дискідегі тапсырманы орында.

Блокнот программасы мен WordPad мəтіндік редак-
то рын салыстыр. Қандай айырмашылықтары бар? Қай 
про   грам ма ның мүмкіндігі көп? Жауабын дəптерге жаз.

Блокнот        WordPad

Қоршаған ортаны зерттеу туралы фильмдер, əң-
гімелер өте көп. Аспан əлеміндегі жұлдыздарды қандай 
құрылғымен бақылап көруге болады? Зерттеп айт.

Анық та

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте
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§ 29. ӨЗ ИДЕЯЛАРЫН 
МƏТІНДІК РЕДАКТОРДА 
ЖАЗУ

Біз жобамыздың тақырыбын «Билейтін робот» жо-
басы деп алдық. Жобаның тақырыбынан соң оның неше 
бөлімнен тұратынын көрсетеміз (2-сызба).

Жоба

Кіріспе Негізгі бөлім Қорытынды

жобаның 
мақсаты, 
нəтижесінің 
қандай пайда 
келтіретіні 
жазылады

билейтін робот-
тың моделін 
жинау, əуен таңдап 
көшіру, програм-
маға енгізу əрекет-
терін көрсетеді

EV3 модуліне про-
грамманың жүктелуі, 
тексерілуі, қорытынды 
жасау көрсетіледі. 
Пайдаланылған əде-
биет көздері беріледі 

Кіріспе Негізгі бөлім

2-сызба. Жоба

Енді «Билейтін робот» жобасына жоспар құрып, оны 
WordPad мəтіндік редакторында жазайық (106-сурет). 

 өз идеяла рын мə тін дік ре дак тор да жа зу.

Өзіндік идея – 
Собственная 
идея  – Own idea

• Мə тін ді қа лай пі шім дей міз?
• Гра фи ка лық эле ме нт терге 

нелер жатады?

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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«Билейтін робот» жобасы
Кіріспе бөлім
Негізгі бөлім
Жетекші платформаны нұсқаулық бойынша жинақтау 
Әуен таңдау, программаға енгізу
Жобаны программалау 
Қорытынды

7-сурет. WordPad мəтіндік редакторында жоспар құру

Егер жоспарымыздың қаріп түрін Calibri, пішімін жар -
тылай қарайтылған (полужирный), өлшемін 16 деп өз  герт -
сек, жоспарымыздың мəтіні былай өзгереді (107-су рет):

«Билейтін робот» жобасы
Кіріспе бөлім
Негізгі бөлім
Жетекші платформаны нұсқаулық бойынша жинақтау 
Әуен таңдау, программаға енгізу
Жобаны программалау
Қорытынды

8-сурет. Жоспар қарпінің безендірілген түрі

Құжатты WordPad мəтіндік редакторында сақ    та-
ған да файлдың кеңейтілімі – *.rtf болады. Мысалы: 
«2-сы нып.rtf».

Білгенге маржан
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Қалай ойлайсың, мəтінді не себепті өңдейді? 

1. WordPad мəтіндік редакторын іске қос:
а) Жоспарды мəтіндік редакторда теріп жаз.
ə) Жазылған жоспардың қарпін Comic Sans MS, пі-

ші  мін көлбеу, қаріп өлшемін 16 деп өзгерт.
б) Файл атауын «Билейтін робот» деп сақта.

2. Дискідегі тапсырманы орында.

Жазғы демалыста қайда саяхат жасағың келеді? Сая-
хатыңа жоспар құрып, мəтіндік редакторда тер.

Қор ша ған ор та мен жа қын та ны су үшін қай көлік түрін 
таңдар едің (108-сурет)?

9-сурет.  Көлік түрлері

Анық та

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте
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§ 30. ЖО БА ҒА ИДЕЯ. 
ЖО БА  ЖАСАУ

Жұмыс барысы:
• WordPad мəтіндік редакторын іске қосу.
• Мəтіндерді редакторда теріп жазу.
• Мəтінге тақырып қою, жоспар құру, ерекшелеу.
• Файлдарды атау қойып сақтау.

А дең гейі
Мə тін дік ре дак тор да өлең ді те ріп жаз (109-сурет).
   Табиғат – ол анамыз,
   Табиғатқа баламыз.
   Құшағында ойнаймыз,
   Шаттық əнге саламыз.
      (Н.Жанаев)

10-сурет. Табиғатты аялайық

Жоба – 
Проект – 
Рroject

• өз идеяла рын мə тін дік ре дак тор да жа зу; 
• қосымшалар арасындағы мəліметтермен танысу. 

 *.rtf ке ңей ті лі мі қай ре дак тор ға 
тəн?

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:



121

В дең гейі
Мə тін ді тү сі ніп оқы. Оған та қы рып таң да. Жос пар құр.

Адам – та би ғат тың ажы ра мас бө лі гі. Та би ғат – біз-
дің бас ты бай лы ғы мыз. Адам та би ғат сыз өмір сү ре 
алмайды. Өйт ке ні та би ғат – тір ші лік кө зі. Адам оған 
қамқор болуы керек. Та би ғат жай лы əңгімелер, ма қал-
дар мен өлеңдер көп. 

С дең гейі
110-су рет ке қа рап, қыс қа ша əң гі ме құ растыр. Əң гі-

ме ні мə тін дік ре дак тор да тер. Та қы рып атау ын ерек ше ле.

11-сурет. Бурабай көлі

Қо ры тын ды
• Қа зақ стан ның қан дай кө рік ті жер ле рі не сая хат жа са-

ғың ке ле ді?
• Жа са ған жұ мыс та рың өзі ңе ұна ды ма?
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§ 31. ЖО БА ҒА АР НАЛ ҒАН 
АЛ ГО РИТМ

Сен ал го ритм нің не еке нін, оның түр ле рін бі ле сің. 
Жо ба сəт ті шы ғуы үшін ал го ритм нің əр қа да мын нə ти же лі 
бо ла тын дай құ ру ке рек.

Жо ба ға ар нал ған сызықтық ал го ритм  (əрекеттердің 
тізбектеле орындалуы) құ рас ты рай ық. Ал го ритм құр ған 
кез де оның бас та луы мен аяқ та лу ын біл ді ре тін түй ін ді 
сөз де рі бо ла ды. Олар: Ба сы жə не Со ңы.

Ал го ритм нің бас та луы мен аяқ та луы ның ор та сын да 
орын да ла тын қа дам дар іс-əре кет бо лып та бы ла ды.

Ал го ритм қа да мы қан ша бол са, сон ша іс-əре кет бо-
ла  ды. Бұл мы сал да кө ріп тұр ған дай іс-əре кет са ны – 6.

Ба сы
Жо ба та қы ры бын таң дау

↓
Жо ба ның идея сын құру

↓
Жо ба ны бө лім дер ге бө лу

↓
Жо ба ны мə тін дік ре дак тор да те ру

↓
Жо ба ның нə ти же сін қо ры тын ды лау

↓
Жо ба ны қор ғау

Со ңы

 мəселені шешу үшін ал го ритм құ растыру.

Жо ба ға ар-
нал ған ал го-
ритм – Ал го ритм 
для проек та – 
Algorithm for 
the project

 Ctrl + V пер нелер үй ле сі мі 
қан дай қыз мет ат қа ра ды?

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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Жо ба со ңын да есеп жа зу ың ке рек.
• Не ге бұл та қы рып ты таң да дым?
• Жо ба дан не біл дім, не үй рен дім?
• Қа жет ті ақ па рат тар ды қай дан ал дым?
• Не оңай, не қи ын бол ды?

1. Жо ба  идеясы де ген ді қа лай тү сі не сің?
2. Сы зық тық ал го ритм де ген не?
3. Жо ба ға ар нал ған ал го ритм қан дай қа дам нан тұ ра ды?

1. Жо ба ға ар нал ған ал го ритм ді WordPad мə тін дік ре-
дак  то рын да те ріп жаз (111-сурет).

12-сурет. Жобаға арналған алгоритм

2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Анық та

Компьютермен жұмыс

На зар ау дар
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Жыл мез гіл де рі нің ауысуына ау ыз ша ал го ритм құ р 
(112-сурет).

13-сурет. Жыл мезгілдері

Өзің таң да ған жер ге сая хат жа сау үшін қан дай ал го-
ритм құ ра сың? Ауызша жауап бер.

Орында

Зертте
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§ 32. «БИ ЛЕЙ ТІН РО БОТ» 
ЖА САУ

Біз роботты алға, артқа қозғалтып жүрміз. Енді ро-
ботты билетуді үйренеміз. Жобаның мақсаты – музыка 
ойнағанда билейтін робот жасау. 

23-параграфта өткен жанасу датчигін еске түсір.  
Роботты билету үшін жанасу датчигі жəне тармақталған 
алгоритм қолда ны ла ды. Ол алгоритммен Scratch про-
граммалау ортасында жоба  лар жа сау барысында та-
нысқанcың. Оның басталуы мен аяқталуы болаты нын 
жəне егер, онда, əйтпесе түйінді сөздері қолданыла  ты-
нын білесің. 

Тармақталған  алгоритмді  қолдана отырып, билейтін 
робот ал го рит мі н құрастыра  йық:

Басы
 робот «Hello» деп амандасады
  Егер жанасу датчигі басылса, 
  онда робот программаның үстіңгі қатарындағы 

қадамдарды орындайды,
  əйтпесе программаның астыңғы қатарындағы 

қадамдарды орындайды
соңы 

• ауызша белгіленген алгоритм бойынша робот 
қозғалысын ұйымдастыру; 

• программаны бастау үшін тармақталған алгоритм 
жəне жанасу датчигін қолдану.

Би – 
Та нец – 
Dance «Ба сы» мен «со ңы» қан дай 

түй ін ді сөз дер?

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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Енді осы қадамдарды LEGO MINDSTORMS Education 
EV3 программасында орындайық (113-су рет).

1  Старт блогы;

2  Дыбыс блогы;

3  Ауыстырып-қосқыш блогы (Переключатель);

4  Рульдік басқару блогы (Рулевое управление);

5  Үлкен мотор (Большой мотор) блогы;

6  Дыбыс блогы.

1 2 3

55

6

4
1 2 3

14-сурет. Прог рам ма
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Ауыстырып-қосқыш (Переключатель) блогы 
шарт тарды тексеру қажет болғанда қолданылады. 

Тармақталған алгоритм белгілі бір шартқа 
байла нысты əрекеттердің біреуін ғана орындай-
тынын ұмытпаңдар!

114-суреттегі ро бот тар ды қор ша ған ор та мен қа лай 
бай ла ныс ты рар едің? Су рет тер ге атау бер.

15-сурет. Ро бот тар

1. Ком пью тер ді өші ру не ме се қо су ал го ритм нің қай тү-
ріне жа та ды? Ком пью тер ді қосу ал го рит мі нің қа дам-
да  рын ре ті мен орын да.

2. 113-суретте көр се тіл ген мы сал ды LEGO 
MINDSTORMS Education EV3 прог рам ма сын да жа са.

3. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

Анық та

Компьютермен жұмыс

Білгенге маржан
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Ре бус ты шеш. Осы сөзбен сөйлем құрастыр.

Қоршаған ортаға роботтарды қандай мақсатта қолда-
нуға болады (115-сурет)? Зерттеп айт.

16-сурет. Ро бот тар

Орында

Зертте
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§ 33. РОБОТҚА АРНАЛҒАН 
АУДИОФАЙЛ ЖҮКТЕУ

Біз EV3 ро бо ты на аудио фай лды қа лай жүк теу ке рек 
еке нін білеміз.

Би ші ро бот жа сау үшін ал ды мен Ин тер нет тен қа зақ 
хал қы ның би ле рі нің бі рін таң дай ық.

Қа зақ би ле рі – хал ықтың ұлт тық мə де ние ті нің ажы-
ра   мас бө лі гі. Қа зақ тың кей бір ұлт тық би ле рі əн тү рін де 
де ай ты ла ды. Мы са лы, «Қа ма жай» биі (116-сурет). Осы 
«Қа ма жай» биі нің қи мы лын жа сай тын ро бот ты құ рас ты-
рып кө ре йік.

17-сурет. «Қамажай» биі

• ро бот қа ар нал ған аудио фай лды жүк теу;
• ро бот қа ар нал ған прог рам ма ны əзір леу ке зін де ды-

быс ты пай да ла ну.

Аудио файл ды 
жүк теу – За гру-
зить аудио файл – 
Download audio 
fi le

 Ауыстырып-қосқыш блогы 
қай кезде қолданылады?

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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Жүк теп ал ған аудио фай л ды, яғ ни «Қа ма жай» 
биінің əуенін LEGO MINDSTORMS Education EV3 
прог рам ма сы ның жо ба сы на қо са мыз. Ол үшін мə-
зір жо ла ғын да ғы Құ рал дар (Инс тру мен ты) ⇒ Ды-
быс тық ре дак тор (Ре дак тор зву ка) ко ман да ла рын 
орын дай мыз.

Ашу (Отк рыть) ба тыр ма сы ар қы лы ком пью тер ден 
«Қа ма жай» əуенін EV3 дыбыстар қа та ры на қо са мыз 
(117-су рет).

18-сурет. Ды быс тық ре дак тор да жо ба ны сақ тау

«Қа ма жай» биіне қоз ға лыс жа сай тын ро бот тың про-
грам  ма сын жа сап кө рейік (118-су рет).

1  Старт блогы;

2  Үлкен мотор (Большой мотор) блогы;

3  Дыбыс блогы.
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2

3 3

1 2

19-сурет. Билейтін роботтың прог рам масы

Дыбыстық редактор (Редактор звука) тере зе-
сін де жаңа аудиофайлды сақтау үшін файл атауын 
латын əріптерімен жазу керек. Қазақ немесе орыс 
тілі нің əліпбиін терезе қабылдамайды.

Қа зақ хал қы ның би өне рі  əлеміне сая хат жа са. Хал-
қы мыз дың қан дай ұлт тық би ле рі бар? 

Анық та

Білгенге маржан
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1. 118-суретте көр се тіл ген мы сал ды LEGO MIND-
STORMS Education EV3 прог рам ма сын да жа са.

2. Дис кі де гі тап сыр ма ны орын да.

«Би ші ро бот» де ген тақырыпта топ тық жұ мыс ре тін де 
ре бус құ рас ты р.

«Би лейтін ро бот » жобасында (119-су рет) дыбыстық 
редактордың қызметі қандай? Зерттеу жасап көр.

20-сурет. Билейтін робот

Компьютермен жұмыс

Орында

Зертте
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§ 34. «БИ ЛЕЙ ТІН РО БОТ» 
ЖА САУ. ЖОБА ЖАСАУ

 

Жұмыс барысы:
• Ин тер нет тен өлеңді жүктеу.
• LEGO MINDSTORMS Education EV3 прог рам ма сы-

мен жұмыс жасау.
• Роботқа жобаны жүктеу.

А дең гейі
Ин тер нет тен мұ ға лім нің кө ме гі мен «Қа ра жор ға» биін 

ком пьюте рі ңе кө ші ріп ал.

В дең гейі
Ды быс тық ре дак тор ды пай да ла нып, «Қа ра жор ға» 

биін LEGO MINDSTORMS Education EV3 прог рам ма сы-
ның EV3-те гі жо ба сы на қос.

С дең гейі
«Қа ра жор ға» биіне қоз ға лыс жа сай тын ро бот тың 

про     г рам ма сын жа сап көр.

Қо ры тын ды
• Жа са ған жұ мы старың қи ын дық тар ту ғыз ды ма?
• Жа са ған жұ мыс та рың өзі ңе ұна ды ма?

• ро бот қа ар нал ған аудио фай лды жүк теу; 
• құрылған роботты аудиторияға ұсыну.

Би лей тін 
ро бот – Тан-
цую щий ро бот – 
Dancing robot Жүк тел ген фай лды ды быс тық 

ре дак тор ға қа лай қо су ға бо ла ды?

Ес ке тү сі рейік!

Бү гін  үй ре не ті німіз:
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БҰЛ БӨ ЛІМ ДЕ БІЗ НЕ БІЛ ДІК, 
НЕ ҮЙ РЕН ДІК?

WordPad мəтіндік редакторы терезесінің элементте-
рін дəптеріңе жаз (120-сурет).

21-сурет. WordPad мəтіндік редакторы

Ды быс тық ре дак тор (Ре дак тор зву ка) те ре зе сі қан-
дай мақ сат та пай да ла ныла ды (121-сурет)? 

Аудио файл дар ды LEGO MINDSTORMS Education 
EV3 прог рам ма сы ның EV3-те гі жо ба сы на қо су үшін қан-
дай іс-əре кет тер ді орын дай мыз? Жұ бың мен ақыл да сып 
айт ың дар.

Ойланып, орында

Жұп тық жұмыс
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22-сурет. Дыбыстық редактор терезесі

122-суретте берілген блоктың қызметі қандай? Топ-
та ақыл да сып, жау ап бе рің дер. 

23-сурет. Блок

Топ тық жұмыс
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1. Бос орын дар ға дау ыс ты ды быс тар ды жа зғанда қан-
дай сөздер шығады? Жауабын дəптеріңе жаз.
т _ б _ ғ _ т
_ р м _ н 

2. Интернеттен осы сөздерге байланысты мақал-мəтел-
дер ізде.

3. «Көршісін тап» ойыны. Берілген сөздерді суретімен 
сəйкестендір.

Жанасу 
датчигі

Дыбыс 
блогы

Блокнот
терезесі

Күту 
блогы

Ойнайық та ойлайық
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ГЛОССАРИЙ

Акус ти ка – ды быс тар ды зерт тейт ін ғы лым.
Ал го ритм – алға қойылған мақсатқа жету үшін жаса-

латын іс-əре кет тер  ретінің сипаттамасы. 
Ал го ритм қа да мы – іс-əре кет тер ді орын дау ға ар-

нал  ған бұй рық тар.
Анимация (латынша «anima» – жандану) – тізбектел-

ген суреттердің көрсетілімін өзгерту арқылы қоз ғалысты 
бейнелеу.

Аудиофайл – құрамында дыбыстық жазбасы бар 
файл.

Ауызша белгіленген алгоритм – сөз түрінде ұсыны-
латын алгоритм.

Ауыстырып-қосқыш (Переключатель) блогы шарт-
тарды тексеру қажет болғанда қолданылады.

Би – му зы ка лық ыр ғақ қа сай де не қи мы лы мен көр се-
ті ле тін өнер. 

Блок нот – өте қарапайым мəтіндік редак тор. Блок нот 
программасы мəтінді құруға, өңдеуге, сақтауға, қағазға 
басып шығаруға арналған.

Браузер – Интернет желісінен ақпараттарды іздеуге 
арналған программа.

Бума – файлдарды жəне басқа бумаларды жинақтап 
сақтайтын орын. 

Графикалық элементтер – суреттер, кескіндер, 
пішіндер, сызықтар, қисықтар жəне т.б.

Дат чик – əр түр лі ақ па рат ты (тем пе ра ту ра, жыл дам-
дық, сəу ле, түс, ды быс) өл шеу ге ар нал ған құ рал.
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Диа лог – екі не бір не ше адам ның ке зек те сіп сөй ле-
суі.

Дыбыс əсерлері – дыбыстық өңдеу жасалған ды-
быс тар.

Дыбыс блогы – дыбыс ойнатылатын күлгін түсті 
блок.

Ен гі зу құ рыл ғы ла ры ақ па рат ты ком пью тер ге ен гі-
зе ді.

Жа на су дат чи гі – қы зыл түй ме нің ба сыл ға нын не ме-
се ба сыл ма ға нын анық тайт ын, оның неше рет ба сыл ға  -
нын өте дəл есеп тейт ін құрал.

Жо ба – бел гі лі бір та қы рып қа зерт теу жүр гі зі ле тін іс-
əре кет.

Идея – жа са лу ға ти іс нəр се лер ді біл ді ре тін адам ның 
түп кі ойы.

Интернет – ақпарат алмасуға арналған бүкілəлемдік 
желі. 

Кон текс тік мə зір – белгіленген нысанға тін туір дің оң 
жақ ба тыр ма сын бас қан да ша қы ры ла тын мə зір. 

Костюм – спрайтты безендірудің маңызды түрлерінің 
бірі.

Мəтінді пішімдеу – мəтіннің əртүрлі бөліктерін кей-
бір ережелерге сəйкес рəсімдеу. 

Мо дем – Интернетке қосылуға мүмкіндік беретін 
құрылғы. 

Мо но лог – кей іп кер дің өзі не не көпшілікке айт қан 
сөзі.

Медиаойнатқыш – дыбыстық файлдармен жұмыс 
істеуге арналған программалар. 

Пер не тақ та симуляторы – ком пью тер лік пер не тақ-
та да те ру ді үй ре ту ге ар нал ған ком пью тер лік про грам ма.
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Робот – көмекші ретінде құрастырылған автоматтан-
дырылған құрылғы.

Скрипт – Scratch-те құрылған программа.
Спрайт – Scratch программасындағы басты кейіпкер.
Сызықтық алгоритм – əрекеттердің тізбектеле 

орындалуы.
Тар мақ тал ған ал го ритм – бел гі лі бір шарт қа бай ла-

ныс ты əре кет тер дің бі рін ің ғана орын да луы.
Шы ға ру құ рыл ғы ла ры ком пью тер дің жұ мыс нə ти-

же сін адам дар ға жет кі зе ді.
Файл – бел гі лі бір ат пен сақ тал ған прог рам ма не ме-

се құ жат.
Файлдың кеңейтілімі дегеніміз – файлдың атауына 

қосылған символдар, яғни файлдардың типі.
Фрагмент (қалдық, бөлік) – бүтін нəрсенің кез келген 

бөлігі.
Цифрлық құрылғы – ақпаратты қабылдауға жəне 

өңдеуге арналған техникалық құрылғы.
3D-принтер – түрлі ма териалдан шынайы нысан дар 

жасауға арналған құрыл ғы.
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