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Мультипликация мектеп жасына дейiнгi балалардыц танымдык жэне шыгармашылык 
кабшеттерш дамытудыц тиiмдi куралы болып табылады. Латынныц «multiplication» жэне «anima» 
(жан, анимация) сeздерiнен бастау алган бул eнер пластилиннен немесе кумнан сызылган немесе 
жасалган сюжеттер мен идеяларды бейнелейтiн бейнелердi eмiрге экелуге мумюндш бередi. Кeбiнесе 
мультипликация тек автордыц киялында болатын сикырлы ертегшер элемiн бiлдiредi. 
Мультипликация театр, кино, музыка жэне бейнелеу eнерiнiц элементтерш бiрiктiретiндiктен, ол кец 
аукымды кызмет тYрлерiн камтиды: эдеби шыгармашылык пен сурет салудан аппликацияга, 
модельдеуге жэне, эрине, мультфильмдердi тусiру жэне монтаждау. Д.В. Велинский мектеп жасына 
дешнп балалармен жумыс iстеудi сэттi колдануга болатын эртYрлi мультипликация эдiстерiн 
усынды: тегiс, кeлемдi жэне рельефтi. Кeлемдi мультипликация декорациядагы куыршак 
кейiпкерлерiн кадр-кадрга тусiруге негiзделген. Тегiс суретке туару, eз кезегiнде, сызбаларды немесе 
тепс жерде орналаскан жалпак куыршактарды тусiрудi камтиды. Рельефтi мультипликаця колмен 
салынган жэне «тасымалдау» эдiстерiне бeлiнедi[1].

Колмен салынган мультфильм жасау ушш балалардыц непзп сурет салу дагдылары болуы 
керек: эр тYрлi композицияларды - сэндш, объектiлердi бейнелеу немесе эцпмелеу, эртYрлi кeркемдiк 
материалдарды пайдалану, тустердi дурыс тацдау жэне эртYрлi эдiстердi мецгеру. 
Мультипликацияны кайта тeсеу технологиясымен тусiру ушiн куыршактар мен декорациялар 
дайындалуы кажет. Мультфильм-аударма жасау технологиялары мыналарга байланысты: 
куыршактар ушш колданылатын материал (мысалы, мата немесе кагаз); фон жасалатын материал 
(кагаз, агаш, токыма жэне т.б.); тацдалган кесюндеме техникасы (акварель, гуашь, пастель жэне т.б.); 
сурет салу куралдарыныц жиынтыгы (калам, кылкалам, карындаш, фломастер, бор жэне т.б.) [1]. 
Кайта тeсеу технологиясы eте карапайым жэне мектеп жасына дешнп балаларга колдануга жарамды. 
Мультфильм жасау ушш алдымен бeлiктерге бeлiнген кейiпкердi сызып, киып алу керек, содан кешн 
оларды сым топсаларымен байланыстыру керек. Негiзгi процесс келесщей: кейiпкердi жылжытыцыз, 
колды алыцыз - кадрды тусiрiцiз. Буган дыбыс эсерлерi мен диалогтар косылады [2]. Куыршак 
мультипликациясы, кeлемдi мультипликацияныц б1р тYрi, сахна улгiсi мен куыршак актерлерш 
пайдалануды камтиды. Кeрiнiс шагын eзгерiстермен кадр кадр жазылады. Кадрлар пзбегш карау 
кезiнде объектiлердiц козгалысыныц эсерi жасалады [3].

Рельефтiк мультипликация жартылай немесе толык кeлемдi жэне галденец бетке 
орналастырылган объектiлердi кадр бойынша жазуга негiзделген. Бул турге тiкелей камераныц 
алдында иiлгiш материалдан фигуралар жасау, жартылай кeлемдi куыршактарды туару жэне 
сусымалы заттармен жумыс ктеу кiредi [1].

Ерекше мэнерлшшмен жэне икемдiлiгiмен ерекшеленетiн кум жэне пластилин 
мультипликациялары да рельефтi мультипликацияга жатады. Воинова А. аныктаган кум 
мультипликациясы - мультфильмнщ баяндауын калыптастыру ушш жецш устелге кум кую аркылы 
кескшдер сериясын жасау. Мектеп жасына дешнп балалар объектшердщ eзгеруiн оцай бакылап, кум 
мультипликациясына тузетулер енпзе алады [4].

Балшыктан жасалган мультипликация - бул мультфильм техникасы, онда балшыктан жасалган 
заттар кадр арасында eзгерiп туратын кадр бойынша туаршедь Мектеп жасына дешнп балалар 
курделi эсерлерге жугiнбестен объектшерде козгалыс жасау ушiн пластилиндi оцай баскара алады 
жэне бос орындарды бiрнеше рет кайта пайдалана алады [5].

Анимацияныц дэстурлi емес турi кeлецкелi мультипликация болып табылады, мунда баяндау 
актерлердiц немесе куыршактардыц кeлецкелi силуэттерiн тусiру аркылы жасалады. Бул эдк 
декорацияны, кейiпкерлердi жэне туару процесiн дайындаудыц карапайымдылыгына байланысты 
балаларга колжетiмдi [6].

LEGO курылыс жинактарын пайдаланатын LEGO мультипликациясы барган сайын танымал 
бола тусуде. Бул технология мектеп жасына дешнп балалардыц курылыс дагдыларын, киялын жэне
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кeйiпкeрлeрдi eмiргe экеле отырып, eз элемдерш куру кабiлeтiн дамытyFа кeмeктeсeдi. Мектеп 
жасына дешнп балалардыц кeркeмдiк-эстeтикалык дамуында мультфильмдер жасауда колданылатын 
дэстурлi емес эдютердщ iшiндe квиллингтi - бураетан каFаз жолактарынан аппликация жасау eнeрiн 
ерекше атап eтyгe болады [7].

Эрине, квиллинг балалардыц шыFармашылык кабшеттерш дамытyFа, эсiрeсe, эмоциялар мен 
идеяларды адекватты турде кeрсeтy ушш кажете киялды ойлау, шыFармашылык киял жэне 
пропорция мен ырFак сeзiмiн дамытyFа ыкпал eтeдi [8].

Бейнелеу eнeрiнiц таFы бiр ерекше эдю  коллаж, мультипликация жасауда да колданылады. 
Нeгiзгe эртYрлi материалдарды (тускаFаздар, газеттер, журналдар, маталар жэне т.б.) жапсыруды 
камтитын бул эдiс болашак мультфильм ушш фон, декорация жэне кeйiпкeрлeрдi жасаyFа мумкiндiк 
бeрeдi. Содан кешн алынFан объeктiлeрдi тeгiс бетке кайта орналастыру эдiсi аркылы анимациялайды
[9].

Коллаж мультипликациясы гeтeрогeндi материалдардыц уйлeсyi аркасында eзiнiн 
кутпeгeндiгiмeн, эмоционалды терецдшмен жэне экспрeссивтiлiгiмeн eрeкшeлeнeдi. Эркайсысыныц 
гаркемдш талFам мен эстетикалык кундылыктардыц калыптасуына эсер eтeтiн eзiндiк eрeкшeлiктeрi 
бар ^ т е г е н  анимация эдiстeрi бар. Бул эдiстeрдi мектеп жасына дeйiнгi улкен ж а ^ ^ ы  балалармен 
жумыс жасауда олардыц гаркемдш жэне эстетикалык дамуы ушш колданyFа болады.

Бугiнгi тацда мультипликация ^ т е г е н  эдiстeрдi колдана отырып, бeлсeндi дамып кeлeдi. 
Мультипликацияныц нeгiзгi турлерше мыналар жатады:

• СызылFан;
• Куыршак;
• Пластилин;
• Реле;
• ШыныFа сурет салу;
• Компьютeрлiк 2D жэне 3D анимация;
• Бiрiктiрiлгeн;
• Кум анимациясы;
• LEGO анимациясы;
• Коллаж;
• Такырыптык жэне экзотикалык анимация.
Классикалык мультфильмдер бiр-бiрiнeн сэл Fана ерекшеленетш сызбаларды дэйeктi турде 

тусiрyгe непзделген анимация технологиясы аркылы жасалады. Ол ушш сызылFан тацбалары бар 
мeлдiр парактар кабаттасып, б1р кадрFа бiрiктiрiлeдi. Классикалык мультипликация анимацияныц ец 
кызыкты жэне танымал турлeрiнiц бiрi болуы мумкш. Колмен салынFан мультипликацияны жасау 
ушш суреттер тiзбeгi пайдаланылады, олардыц эркайсысы алынбалы объeктiлeр козFалысынын 
келес кeзeцiн тусiрeдi. Классикалык анимация эрбiр кадрды мeлдiр плeнкаFа салу, содан кешн осы 
кадрларды арнайы eцдey баFдарламасында бiрiктiрy аркылы жасалады. Мультипликацияныц бул 
эдю  жандылыктыц, тeгiстiктiц жэне кещслкпк тeрeцдiктiц жоFары дeцгeйiнe ие, бiрак оны жузеге 
асыру eтe кымбат. «Дисней» жэне «Союзмультфильм» киностудиялары жасаFан мультфильмдер 
мундай мультипликацияныц жаркын мысалдары болып табылады.

Куыршак (галемдш) мультфильмдер: жасауда сахналык макет пен куыршак актерлер1 
колданылатын кeлeмдi анимация эдюг Stop motion мyльтипликациясындаFы барлык куыршактар мен 
жиынтыктар колдан жасаетан, бул оны дэстурлi анимация сиякты кымбат етедь Дегенмен, 
мультипликацияныц бул турi бугiнгi кунi де eтe танымал. Кeлeмдi мультипликация дeкорациядаFы 
куыршак кешпкерлерш кадр-кадрFа тусiрyгe нeгiздeлгeн. Куыршактардыц орнын eзгeртy, олардыц 
KOЗFалысыныц елесш жасау сурет салyFа караFанда бiршама оцайырак, бiрак мунда да кeйбiр 
нюанстар бар. Мысалы, ауада калыктап турFан нысанды бейнелеу ушiн оны созылFан сызык аркылы 
кeцiстiктe беюту керек. «Бeкiткiштiц» eзi камера объективше iс жузiндe кeрiнбeйдi. Куыршак 
мyльтфильмдeрi колмен салынFан мультфильмдер сиякты тек кадр-кадр мукият тусiрy аркылы Fана 
«eмiргe кeлeдi». Олардыц айырмашылыFы -  куыршак кешпкерлерш жасау тек бояу мен каFазды Fана 
емес, колдаFы баска да кeптeгeн материалдарды кажет етедг Бул мата калдыктары, жштер, кeбiк 
рeзeцкeлeрi, сымдар, туймелер, аFаштар, эртурлi жeмiстeр жэне т.б. болуы мумкш. Lego 
конструкторы куыршак мультфильмдерш жасау ушш де непз бола алады. ШындыFында, сiздiн 
куыршак кешпкерщздщ неден жасалFаны мацызды емес, ец бастысы, ол даралыкпен eрeкшeлeнeдi. 
Куыршак мультипликациясында арнайы эффeктiлeр ерекше орын алады. Осылайша, карапайым 
жарма немесе туз эдeмi кыскы пейзажды жэне жактауда терец «кар» дрeйфтeрiн жасаyFа кeмeктeсeдi.
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Пластилин мультфильмдер^ езшщ ерекше икемдiлiгi аркасында пластилин кептеген жылдар 
бойы аниматорлардыц ец суйiктi материалдарыныц бiрi болып кала бердь Пленкалар пластилиннен 
жасалган заттарды кадр-кадрга тусiру аркылы жасалады, бул ретте объектiлер кадр арасында 
ауысады.

Тасымалдау техникасы аркылы жасалган мультфильмдер колмен салынган жэне куыршак 
анимациясыныц арасындагы нэрсе. Эрбiр кадрды суретшi салган колмен салынган 
мультфильмдерден айырмашылыгы, мунда козгалыс жасау ушш жылжытылатын жэне реттелетш, 
мысалы, картоннан кесшген дайын элементтер пайдаланылады. Бул эдiс сазды мультипликацияда да 
колданылады, мунда кейiпкерлер кабаттары мен декорациялар бiрнеше децгейлi эйнектерге 
орналастырылады, камера жогарыдан тусiрiледi.

Шыныга майлы бояу -  майлы бояумен шыныга тiкелей сурет салу аркылы жасалган 
мультипликация. Эрбiр кадр суретшiнiц кылкаламыныц эр штрихында езгеретiн импрессионистiк 
картиналарды еске тусiретiн ерекше енер туындысы. Сызылган жактау келесiге орын беру ушш 
дереу ешiрiледi.

2D компьютерлш мультипликациясы дэстYрлi колмен салынган анимация принциптерше 
негiзделген, бiрак кейiпкерлер мен фон жасау ушш компьютердi пайдалану. After Effect жэне Toon 
Boom Studio сиякты кол жетiмдi 2D анимация багдарламаларыныц эртYрлiлiгiне карамастан, оны жш 
кате турде Flash анимациясы деп атайды. Бугiнгi тацда 2D компьютерлш мультипликациясы 
телехикаяларда, интернетте жэне компьютерлш ойындарда кецiнен колданылады. 3D 
мультипликациясы куыршак анимациясыныц принциптерiне непзделген, бiрак барлык объектiлер 
мен кешпкерлер компьютерде модельденедi, бул оларга уш елшемдi керiнiс бередi.

Yшелшемдi мультипликация -  3D графикасын жасау ушш компьютерлш багдарламаларды 
колдануга негiзделген казiргi замангы анимация тYрi. Технологияныц дамуымен екi елшемд1 
анимацияны гана емес, сонымен катар уш елшемдi нысандарды «жандандыру» мумкiн болды. 
0ндiрiс процес бiрнеше кезендердi камтиды: концепциялык енердi жасау, 3D моделiн эзiрлеу. 
текстуралау, козгалыстарды баскаруга арналган «кацканы» жасау. Дайындалган модельдi алганнан 
кейiн аниматорлар максималды табигилыкка умтылып, оныц козгалыстарымен жумыс iстей 
бастайды. Соцгы кезец -  визуализация -  3D кершют соцгы кескiнге айналдыру. Мысал ретшде Pixar 
студиясыныц мультфильмдерiн келтiруге болады.

Аралас мультипликация эртYрлi мультипликация турлерш бейне материалмен бiрiктiредi. 
Мысалдарга «Роджер коянды кiм тусiрдi» жэне «Капитан Врунгелдщ шытырман окигалары» жатады. 
3D технологияларыныц дамуымен анимацияныц бул тYрi жогары шынайылыкпен керкем 
фильмдерде ж и  колданылады.

Кумды анимация - жарыктандырылган бетке кум жагу аркылы кескiндердi жасау. Суреттер 
камерамен тусiрiлген. Керкем эсерлердi жасау ушiн арткы жарыктандырылган эйнек пен эртурл1 
рецктегi кум колданылады.

LEGO анимациясы анимациялык бейнелер жасау ушш LEGO конструкциялары мен картон 
жинактарын пайдаланады.

Коллаж анимациясы: Бул эдю баспа басылымдарындагы кесiндiлердi жэне баска да дайын 
кескiндердi пайдаланады.

Нысанды анимациялау: жансыз объектiлерге адами касиеттер берiледi, кебiнесе сагаттар мен 
шамдар сиякты кунделшт заттар, сондай-ак суреттер немесе фотосуреттер колданылады.

Экзотикалык анимация: мультфильмдер жасаудыц бiрегей эдiстерiн камтиды, мысалы, келецкел1 
анимация (келецкедегi силуэттердi тусiру), ашык пленканы сызу аркылы кескш жасау. Ине экраны 
тш жазыктыкта орналаскан кептеген инелерден турады. Инелер козгала алады, олардыц орналасуына 
байланысты эртYрлi узындыктагы келецкелер жасайды.

Ротоскопинг: 1914 жылы ойлап табылган жэне бугiнгi кунге дейiн танымал эдiс, бул накты 
актерлер мен жиынтыктарды пайдалана отырып, кадр бойынша фильмнщ кадрын кадагалауды 
камтиды. Бастапкыда фильм калькага проекцияланса, казiр компьютер колданылады.

Максаттары бойынша мультфильмдер дамытушылык, тэрбиелш, тэрбиелiк, танымдык жэне 
ойын-сауыктык болып белiнедi. 0ндiрiс бойынша: орыс, жапон, француз жэне т.б. ¥зактыгы 
бойынша: кыска жэне толык метражды. Жас ерекшелiктерi бойынша: балалар, ересектер жэне 
жасеспiрiмдер. Мультипликацияныц бул тYрлерi мектеп жасына дейiнгi балаларга арналган 
мультфильм эрекеттервде колданылады.

Мультипликация -  мектеп жасына дешнп балалардыц шыгармашылык жэне танымдык 
кабшеттерш дамытуга улкен мумюндштер беретш енердщ ерекше турь Бул ойын-сауык куралы гана 
емес, сонымен катар балалардыц киялын, керкемдш талгамын, кол моторикасын жэне киялды
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ойлауын дамытатын мацызды педагогикалык курал. Классикалык суреттен пластилинге, K¥MFа, 3D 
жэне компьютерлш анимацияFа дейiн эртYрлi анимация тYрлерiн пайдадана отырып, муFадiм эр 
баланыц жеке кызыFушылыктары мен кабшеттерше сэйкес шыFармашылык орта жасай адады. 
Мультфильм жасау процесше катысу балаFа ез идеясын жYзеге асыруFа, эмоцияларды жеткiзуге жэне 
кeркемдiк эдiстердi мецгеруге мYмкiндiк бередi. Сондыктан мектепке дешнп мекеменщ оку-тэрбие 
Yрдiсiне мультипликацияны тиiмдi енгiзу -  баланы жан-жакты дамыту жолындаFы мацызды кадам.

ПайдаланылFан эдебиеттер тiзiмi:
1. Велинский, Д.В. Кайта орнадастыру эдiстерiн колдану аркылы мультфильмдер шыFару 

процесiнiц технологиясы [Мэтiн]: 0дютемелш курал / Д.В.Велинский. -  2 ^ i  басылым, испан. жэне 
толыктыру.: Новосибирск, 2011. -  41 б.

2. Анофриков, П.И. Балалар анимациялык студиясыныц жумыс ютеу принциптерi [Мэтiн] / 
П.И.Анофриков. -  Новосибирск, 2011. -  43с.

3. Никитин, А.А. АFартушылык дэуiрi ойшылдарыныц кeркемдiк таланты туралы ойлар [Мэтш] 
/ А.А. Никитин // Психологиялык-педагогикалык зерттеулердегi жацадык. Психология мен 
педагогиканыц теориялык жэне практикалык мэселелерi. -  2012. No 1. -  Б.166-172

4. Войнова, А. Кумды сурет [Мэтiн] / А.Войнова. -  М., 2014.- 114с.
5. Анимация [Электрондык ресурс] / Кол жетюзу режимi: 

http: //dic.academic.ru/dic.nsf/ ruwiki/4716
6. Анимация [Электрондык ресурс]: БалаларFа арнадFан косымша бiлiм беру баFдарламасы / ред. 

Tyapkina S.A. Кол жетюзу режимi: http://www.multiki-kraski.ru/wp-content/uploads/2014/09/Programma 
dopolnitelnogo -obrazovaniya-Multiplikatsiya.doc

7. КYлкiлi мультфильмдер [Электрондык ресурс]: Косымша бш м берудщ жумыс баFдарламасы / 
ред. ред. Лобосова Т.В. Кол жетюзу режима http://bal 
ds14.edumsko.ru/activity/additional_groups/zabavnye_mul_tyashki/program

8. Яковлева, Е.В. ДэстYрлi емес квиллинг техникасы жэне оныц мектеп жасына дейiнгi 
балалардыц шыFармашылыFын дамытуFа эсерi [Мэтiн] /Е.В. Яковлева // Инновациялык 
педагогикалык технологиялар: IV халыкаралык материалдары. Fылыми конф. -  Казан, 2016. -  219 б.

9. Гусакова, А.А. Балабакшадага мультфильмдер [Мэтш] / А.А. Гусакова. -М., 2010 ж.

0ОЖ  37.018.43:004

ЦИФРЛЫЩ ТРАНСФОРМАЦИЯ КЕЗ1НДЕ М¥ГАЛ1МДЕРГЕ ЭД1СТЕМЕЛ1К 
СУЙЕМЕЛДЕУДЩ МАЦЫЗДЫЛЫГЫ

Жакенова К.Б., Жусупбекова Г.Г.
Шокан Уэлиханов атындаFы Кекшетау Университетi, Кекшетау, ^азакстан

Кiрiспе. 2023-2029 жылдарFа арналFан цифрлык трансформация, акпараттык-коммуникациялык 
технологиялар садасын жэне киберкауiпсiздiктi дамыту тужырымдамасында сапалык 
трансформациялау, инновациялык экономиканы дамыту жаhандык бэсекелестiкке кол жетюзудщ 
ажырамыс бeлiгi жэне цифрлык трансформация мемлекеттщ элем елдерi бойынша бэсекелютшке кол 
жеткiзудiц мацызды куралы ретнде сипаттайды [1]. Берiлген тужырымдамадаFы акпаратты ескере 
отырып, бш м беру жYЙесiндегi цифрлык трансформацияныц мацыздылыFы мен езектш п 
аныкталады. Бiлiм беру жYЙесiнiц цифрлык трансформациясы жаца цифрлык технологияларды 
енпзумен Fана шектелмейдi. Цифрлык трансформация окытуды уйымдастыру эдiстерi мен 
тэсiлдерiне тшелей eзгерiс енгiзу, бiлiм беру процесшщ катысушылары арасындаFы езара iC-эрекет 
жэне педагогтарFа койылатын жаца кэсiби талаптарды кадыптастыруды камтиды. Осындай eзгерiс 
жаFдайында эдiстемелiк CYЙемелдеу муFалiмдердiц цифрлык трансформация кезецшде тиiмдi 
бейiмделудiц ажырамас факторы.

Казiргi уакытта цифрлык бiлiм беру ортасын жетiлдiру мемлекеттiк бiлiм беру саясатыныц 
негiзгi даму траекториясы ретшде саналады. Дегенмен, жYЗ пайыз муFалiмдер цифрлык форматта 
тиiмдi жумыс ютеуге дайын емес. Кейбiр муFадiмдерде бш м беру платформаларын колдануда 
киындыктар туындаса, баска муFадiмдерде цифрлык технологияларды колдануда уакыттыц, 
ресурстардыц немесе эдiстемелiк CYЙемелдеудiц жетiспеушiлiгi сиякты киындыктарFа тап болуыныц 
ыктимаддылыFы жоFары. Берiлген мэселелер мен киындыктарды есепке ада отыра, муFалiмдерге 
эдiстемелiк CYЙемелдеудi жYзеге асыру кажеттшгшщ eзектiлiгiн аныктайды.
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