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РЕФЕРАТ
Отчет  42с.,  1 части, 11 рис., 1 табл., 60 источников, 3 приложения
ИНФОРМАЦИОННАЯ-КОМПЬЮТЕРНАЯ ТЕХНОЛОГИЯ,                                ИГОРОВОЕ ОБУЧЕНИЯ, ЭЛЕКТРОННАЯ КНИГА, КОМПЬЮТЕРНАЯ ПРОГРАММА, АНАЛИТИЧЕСКОЕ ЛОТО, ХИМИЧЕСКАЯ РЕАКЦИЯ, ХОД АНАЛИЗА, КАТИОН, АНИОН, СМЕСЬ
Объектом исследования является игровое обучение в учебных заведениях и организациях повышения профессиональной квалификации.
Целью работы является синтез, разработанной на кафедре КазНПУ имени Абая теории игрового обучения химии с информационно-компьютерными технологиями, с последующим созданием системы обучающих компьютерных игр по химии.	
Научная новизна проекта заключается в дальнейшем  развитии теории и практики использования игрового обучения в такой фундаментальной науке как химия, на основе применения информационно-компьютерных технологий. 
В качестве конечного результата ожидается получение следующих результатов:отбор и определение учебных игр по химии, на основе которых будут созданы компьютерные программы предназначенные для обучения химии; подготовка школьного электронного учебника по неорганической химии содержащего специально разработанные соответствущие учебные игры; создание банка соответствующих программ обучающих компьютерных игр; доказательство принцпиальной возможности создания учебных обучающих игр по химии с помощью информационно компьютерных технологий;публикация основных полученных результатов.
Областью применения полученных реузультатов будут соответствующие направления работы подразделений МОН РК занимающихся обучением учащихся химии, т.е. научно-учебно методическое использование полученных результатов в учебном процессе школ, вузов и других образовательных учреждений.
Степень внедрения. Сданы для публикации 2 статьи в журналах ККСОН, 1 статья в зарубежном рецензируемом журнале.
Проект будет выполняться на базе кафедры химии КазНПУ им.Абая, Казахстанско-Российского медицинского колледжа, средних школ №13,            г. Алматы где будет проводиться педагогическая практика магистрантов и докторантов кафедры. В качестве теоретического обоснования проекта используются работы раскрывающие теорию и практику игрового обучения, уже разработанные учебные игры по химии и разработки относящиеся к использованию информационно-компьютерных технологий в игровом обучении.
Ориентировачными базами апробации и внедрения полученных результатов предпологаются средние и высшие учебных заведения в которых ведутся занятия по химии.

РЕФЕРАТ
Есеп 42 б., 1 бөлім.,   11сурет,  60 дереккөз,  қосымша 3
АҚПАРАТТЫ-КОМПЬЮТЕРЛІК ТЕХНОЛОГИЯ, ОҚЫТУ ОЙЫНЫ, ЭЛЕКТРОНДЫ ОҚУЛЫҚ, КОМПЬЮТЕРЛІК БАҒДАРЛАМА, АНАЛИТИКАЛЫҚ ЛОТО, ХИМИЯЛЫҚ РЕАКЦИЯ, ТАЛДАУ БАРЫСЫ, КАТИОН, АНИОН, ҚОСПА
Зерттеу нысаны кәсіби біліктілікті көтеру ұйымдары мен оқу орындарында ойын арқылы оқыту.
Жұмыстың мақсаты   Абай атындағы Қазақ ұлттық педагогикалық университетінің кафедрасында  химия бойынша  компьютерлік ойындарды оқыту жүйесін жасай отырып, ақпараттық-компьютерлік технологияларды қолданып химияны ойын арқылы оқыту теориясын  жасау болып табылады. 
Күтілетін нәтижелер ретінде келесі нәтижелерді алу қарастырылуда:химияны оқытуға арналған ойындар қарастырылып, таңдалынады және солардың негізінде, химияны оқытуға арналған компьютерлік бағдарламалар жасалынады; бейорганикалық химиядан мазмұны мектепке арналған бағдарламаға сәйкестендіріп құрастырылған оқу ойындары жасалынып, электронды оқулық дайындалынады; оқытуға арналған компьютерлік ойындар бағдарламалары жасалынады; ақпаратты-компьютерлік технологиялар көмегімен оқытуға арналған ойындар жасау мүмкіндігінің нақты дәлелденуі; алынған нәтижелерді ғылыми-педагогикалық басылымдарда жариялау.
Енгізу дәрежесі. БҒСБК журналдарында 2 мақала, шетелдік рецензияланатын журналда 1 мақала жариялау үшін тапсырылды.
Алынған нәтижелерді қолдану аймағы ҚР БҒМ  білім алушылырдың оқуымен айналысатын бөлімдердің сәйкесінше бағыттары. Яғни алынған нәтижелерді мектептерде, ЖОО және басқа да білім беру мекемелерінде ғылыми-оқу әдістеме ретінде қолдану.
Жоба Алматы қаласы Абай атындағы ҚазҰПУ  химия кафедрасы базасында орындалады, Қазақстан-Ресей медициналық колледжінде, №13 орта мектепте кафедра магистранттары мен докторанттары педагогикалық практика жүргізеді. 
Жобаның орындалуына компьютерлер және сәйкесінше қосымша құралдар қолданылады.
Жобаның теориялық негіздемесі ретінде ойын арқылы оқытудың теориясы мен практикасын ашатын химия пәні бойынша жасалынған оқу ойындары және ойын арқылы оқытуда ақпараттық компьютерлік технологияларды қолданылатын жұмыстар пайдаланылады.  
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ОПРЕДЕЛЕНИЯ

Игровое обучение - это форма учебного процесса в условных ситуациях, направленная на воссоздание и усвоение социального опыта во всех его проявлениях: знания, навыки, способности, эмоционально-оценочная деятельность.
Игра – вид деятельности, который присущ и детям, и взрослым, поэтому использование данного вида деятельности в образовательном процессе известно давно, однако важным является применение такого аспекта этой деятельности, который способствует появлению непроизвольного интереса к познанию основ естественных наук. 
Компьютерная игра (также - видеоигра) - компьютерная программа, которая служит для организации игрового процесса (игрового процесса), общения с партнерами в игре или для себя в качестве партнера.
Unity — это инструмент для разработки двух- и трёхмерных приложений и игр, работающий под операционными системами Windows, Linux и OSX. Созданные с помощью Unity приложения работают под операционными системами Windows, OSX, WindowsPhone, Android, AppleiOS, Linux.		
Charactercontroller — вид физической модели, созданный специально под использование его для игровых персонажей.























ОБОЗНАЧЕНИЯ  И СОКРАШЕНИЯ

И – игра
У – учебный материал
М – моделирование
УИ –учебная игра
УМ – учебное моделирование
УИИ – учебная имитационная игра


































ВВЕДЕНИЕ
В настоящее время в преподавании все большее распространение получают различные формы и методы игрового обучения. В основном они применяются при обучении в таких отраслях как: экономика; международные отношения; социология; правоведение и другие общественные науки, а также в отдельных случаях в технических и естественных науках. История появления и применения экономических, управленческих и т.п. игр начинается уже с середины прошлого века и сейчас хорошо изучена и востребована. Большой вклад в теорию и практику подобных игр внесли многие зарубежные и отечественные авторы, например [1, с.185, 2, с.100, 3, с.70].
В тоже время в естественных, технических и т.п. науках таких учебных игр гораздо меньше, так как это связано с самим характером этих игр. В общественных науках учебные игры, как правило, имитируют: а) производственную (или общественную) деятельность рассматриваемого процесса деятельность человека в ней. А в учебных играх, например в естественных науках, нет необходимости имитировать деятельность человека. В них необходимо лишь в игровой форме обучить учащихся закономерностям той или иной науки. Но связать при этом учебный материал с соответствующей этому обучающей игрой достаточно сложная задача. Так как для создания и использования подобных игр требуется учет большого количества условий [4, с.170, 5, с.185].
В настоящее время для более ранних ступеней обучения в различных науках уже подготовлено достаточное количество вполне удобных для использования учебных игр. Для более высоких ступеней обучения (например, в высших учебных заведениях) таких учебных игр мало. Поэтому создание таких игр для естественных наук (в нашем случае химии) представляет собой самостоятельный научный, педагогический и методический интерес.
В то же время одновременное внедрение компьютерной техники в учебный процесс учебных заведений открывает широкие возможности для повышения эффективности обучения, в том числе и игрового. Поэтому данные технологии, являясь новым, довольно сложным объектом использования, могут служить удобным инструментом, методом и средством обучения, дополняющим традиционные формы,  и методы обучения.Так как, высокие темпы развития технологий и применение компьютеров для обучения учащихся становятся обязательным компонентом современной образовательной системы.
Научная новизна проекта. Научная новизна проекта заключается в дальнейшем  развитии теории и практики использования игрового обучения в такой фундаментальной науке как химия, на основе применения информационно-компьютерных технологий. Но использование информационно-компьютерных технологий при создании и применении учебных игр по химии будет проводится впервые в стране и возможно в мире, т.к. это связано с решением большого количества технических и методических проблем. На настоящий момент, в соответствующей отечественной и мировой научной  учебной литературе таких источников не обнаружено.
В настоящее время в мировом образовательном процессе имеются существенные противоречия, между традиционной системой обучения и стремительно выходящими на первый план информационно-компьютерными технологиями. Поиск путей и средств повышения эффективности формирования познавательного интереса у учащихся показывает, что одним из приоритетных в этом направлении, наряду с традиционными, признается использование средств информационно-коммуникационных технологий [6, с.15, 7, с.78, 8, с.200]. 
Особое значение придается проблеме внедрения компьютеров в учебно-воспитательный процесс современной школы в связи с возможностью оптимизации процесса организации различных форм и методов самостоятельной деятельности учащихся. Кроме того, работа в учебном заведении инновационного типа требует от учителя постоянного методического совершенствования и овладения новыми техническими средствами. Говоря об информационной технологии, в одних случаях подразумевают определенное научное направление, в других же – конкретный способ работы с информацией: это и совокупность знаний о способах и средствах работы с информационными ресурсами, и способ и средства сбора, обработки и передачи информации для получения новых сведений об изучаемом объекте [9, с.155, 10, с.16, 11, с.53, 12, 47с.]. Применение новых информационно-коммуникационных технологий позволяет педагогу выполнять работу быстро, качественно и эффективно. В то же время в процессе обучения уже достаточно давно используется игровое обучение.
Игровое обучение уже доказало свою эффективность, но применение его с компьютерными технологиями представляет самостоятельный научный интерес т.к. обычные учебные игры с их помощью обогащаются новыми возможностями. При этом даже самую хорошую компьютерную обучающую игру следует применять в процессе обучения в нужное время, в нужном месте. В хорошей обучающей компьютерной игре можно приобретать знания, умения и навыки гораздо эффективнее, чем в существующих технологиях обучения. Включение в занятие игр и игровых моментов делает процесс обучения интересным и занимательным, создает у учащихся бодрое рабочее настроение, облегчает преодоление трудностей в усвоении учебного материала. Разнообразные компьютеризированные игровые действия, при помощи которых решается та или иная умственная задача, усиливает интерес учащихся к предмету, к познанию ими окружающего мира.
	Разнообразное использование информационно-компьютерных технологий переживает сейчас такой широкий бум, что традиционные формы и методы обучения с трудом успевают к ним подстраиваться. Поэтому требуется новая парадигма обучения, включающая в себя лучшие и передовые элементы компьютерных технологий и обучения. Одним из новых направлений применения информационно-компьютерных технологий в обучении является их использования в обучении естественным наукам. Определенный опыт и работа в этом направлении в мире есть, но все это можно отнести к начальным этапам подобной работы. В то же время в зарубежной и республиканской учебно-методической и научной литературе и практике почти нет исследований, посвященных разработке учебных обучающих игр, использующих информационно-компьютерные технологии на основе естественных наук. Особенно это касается такой науки как химия. Поэтому данное настоящее научно-практическое исследование предназначено для преодоления этого существенного недостатка и должно решать эту важную для обучения проблему. Тем более, что уже решена часть озадаченной проблемы и разработана теория и практика игрового обучения химии [13, с.60, 14, с.100, 15, с.150, 16, с.158, 17, с.67, 18, с.118]. В то же время, информационно-компьютерное обоснование для реализации учебных игр по химии еще не разработано и находится на начальном этапе. 
Поэтому научная новизна данного проекта позволяет расширить теоретические и научно-практические знания в области игрового обучения химии с помощью ее компьютеризации. Применение результатов проекта позволит улучшить качество обучения специалистов и их адаптацию к современным реалиям. Полученные результаты будут представлять несомненный интерес для их патентования и получения авторских свидетельств, что в принципе предусматривает их возможную дальнейшую коммерческую реализацию. В результате данного исследования будут разработаны соответствующие программы компьютерных игр, связанные с игровым методом обучения химии, которые позволят улучшить качество обучения химии и повысить самостоятельность студентов в овладении химическими навыками. Данные разработки могут быть использованы студентами, магистрантами и преподавателями университета и других учебных заведений. Результаты проекта могут быть, возможно, реализованы на коммерческой основе всем заинтересованным педагогическим вузам Казахстана и других зарубежных стран СНГ.
	Других исследований по применению информационно-компьютерных технологий по игровому обучению химии в Казахстане не существует. Настоящее исследование является лидирующим в области игрового обучения химии.
Цель проекта. В настоящее время существует научно обоснованная теория игрового обучения химии, разработанная на кафедре химии КазНПУ имени Абая. Одновременно в общепринятой практике обучения широко используются образовательные компьютерно-информационные технологии для повышения качества образования. Поэтому целью данного проекта является синтез разработанной на кафедре КазНПУ имени Абая теории игрового обучения химии с информационно-компьютерными технологиями, для создания системы обучающих компьютерных игр по химии. Создание подобной системы позволит существенно повысить эффективность процесса обучения химии, улучшить качество игрового обучения, активизировать познавательную деятельность и самостоятельность обучающихся. 
Задачи проекта. Основной задачей проекта является научно-практическое обоснование возможности совмещения в единую систему обучающих учебных игр по химии и информационно-компьютерных технологий. Для этого предусматривается: 
-  обучение химии для обобщения и систематизации  новых научных и методических результатов; 
- продолжение разработки научно-теоретической и методической базы игрового обучения, создание и отбор оптимальных существующих компьютерных программ для различных учебных обучающих игр, необходимых для осуществления проекта; 
- подбор наиболее требуемых учебных игр по химии для перевода на компьютерный язык и компьютерное обеспечение;
- адаптация получаемых компьютерных программ к химическим свойствам элементов и создания на этой основе нового класса учебных игр по химии;
- создание банка компьютерных программ для учебных обучающих игр по химии, что расширит возможности применения учебных компьютерных игр, особенно в сочетании с другими программными комплексами, такими как относительно доступные (текстовые и графические редакторы, средства для работы с таблицами и подготовки компьютерных презентаций), так и сложные, подчас узкоспециализированные (системы программирования и управления базами данных, пакеты символьной математики и статистической обработки);
- изучение возможности применения новых учебных компьютерных игр в других современных инновационных методах обучения при преподавании химии. Выявление эффективности применения учебных компьютерных игр в процессе обучения химии с помощью их оценивания тестами, рубежным контролем и сдачей экзаменов и т.п;
- изучение и анализ качества полученных результатов и удобства использования компьютерных технологий в химии. Апробация данных программ в образовательном процессе. Анализ реализации  преподавателями и учащимися компьютерных игр на занятиях по соответствующим курсам химии;
- исследование психолого-педагогических особенностей сочетания компьютерных технологий и игрового обучения;
- создание соответствующего учебно-методического обеспечения в виде электронного учебника, учебных пособий, компьютерных программ, методических рекомендаций, статей и т.п.


1 ТЕХНОЛОГИЯ СОЗДАНИЯ КОМПЬЮТЕРНОЙ ОБУЧАЮЩЕЙ ИГРЫ
В современном мире образование является главной составляющей жизни и развития общества. С древних времен образование претерпело различные изменения, как в строительстве, так и в приобретении знаний, а также в передаче этих знаний следующему поколению. И главный вопрос во всей эволюции системы образования заключается в том, насколько быстро и просто можно передать весь опыт и знания, накопленные человечеством в течение многих лет. В настоящее время в области высшего образования используются различные методы для представления материала студентам и студентам. Из них методология активного обучения студентов показывает хорошие результаты. Поскольку традиционные методы обучения ориентированы на среднего ученика, они не могут учитывать индивидуальные способности и особенности учащихся. В то время как активные методы обучения влияют на личные качества и активируют его творческое и нестандартное мышление.
Практически во всех развитых странах широко развиваются компьютерные технологии обучения, в том числе игровые технологии. Широко распространен процесс создания компьютерных обучающих программ и их использования в обучении. Преимущества и недостатки программного продукта будут определяться, прежде всего, тем, получены ли ответы на следующие вопросы в ходе его разработки: Кто будет им пользоваться? Зачем? Сколько это стоит? Иными словами, сегодня качество программного продукта в образовательных целях определяется, прежде всего, его потребительскими свойствами.
Как и любой учебный материал, компьютерные игры и программы должны оцениваться по сочетанию качеств.

1.1Анализ научно-методической литературы (по Казахстану и зарубежом) по игровому обучению химии

Была начата и будет продолжена работа по сбору и анализу научно-методической литературы (по Казахстану и зарубежом) по игровому обучению химии  и компьютеризации таких занятий по химии.
В качестве примера можно привести следующие проанализированные зарубежные и отечественные публикации в соответствующих журналах.
В работе Курдюмовой Г.М. разработан комплект из 12 компьютерных обучающих игр, базирующихся на фактическом материале школьного курса химии. Игры могут использоваться школьниками и студентами как в дисплейных классах учебных заведений на факультативных занятиях, так и в домашних условиях. Задача разработчиков программных обучающих средств – использовать эту популярность путём создания игр, несущих определённую дидактическую нагрузку. Последние обязаны сочетать занимательность и эмоциональность с активным применением знаний из соответствующей учебной дисциплины, что в конечном счёте должно способствовать более глубокому её усвоению. По словам английского философа и социолога Герберта Спенсера, «игрой можно воспользоваться для образовательных целей» [19, с.3].
Первый цикл (Химические Игры, Позволяющие Проявить Интеллект) включает следующие обучающие игры:
· CHEMBRIDGE — химический бридж; 
· CHEMCHESS — химические шахматы; 
· CHEMINO — химическое домино; 
· CHEMORA — химический оракул; 
· CHEMROCK — химическая скала; 
· CHEMROUL — химическая рулетка; 
· СHEMWORD — химия в словах. 
В книге излагается методология разработки компьютерных учебников и обучающих систем. Основное внимание уделяется стадии концептуального проектирования, на которой формируется облик продукта, определяется его содержательная направленность. Рассматриваются классификация компьютерных средств обучения, принципы и способы структуризации учебного материала, модели. Книга рассчитана на действующих и потенциальных создателей компьютерных средств обучения (ученых, преподавателей, методистов), разработчиков программного инструментария[20, с.614].
Пособие «Новые педагогические информационные технологии в системе образования» знакомит исследователей с методом проектов, обучением в сотрудничестве, разноуровневым обучением, "Портфелем ученика", а также с широким применением компьютерных телекоммуникаций, глобальной сети Интернет в практике преподавания [21, с.270].
В монографии Бидайбекова Е.Ы. осуществлен анализ состояния современных тенденций информатизации образования и подготовки педагогов к использованию информационно-коммуникационных технологий в профессиональной деятельности в условиях электронного обучения, обоснована целесообразность подготовки педагогов к использованию информационно-коммуникационных технологий в профессиональной деятельности как основного компонента содержания в области информатизации образования [22, с. 144].
Следующая работа посвящена обзору применения компьютерных игр в образовании. Проведенный анализ позволяет утверждать, что использование компьютерных игр в образовательных целях имеет ряд преимуществ перед традиционными методами обучения и имеет хорошую перспективу для развития и применения в системе образования [23, с. 3].
В статье [24, с.6] рассмотрены различные компьютерные игры и предложена их классификация, а также приведены примеры игр каждого класса. Описаны основные технологии, используемые при создании игр, и представлены результаты их сравнительного анализа. Изложены возможности разработанного редактора для создания игр и показано его место в обучающей системе, которая применяется в учебном процессе основной школы Норвегии. 
В работе Шабалиной О.А. [25, с.12] рассмотрены современные подходы к разработке обучающих компьютерных игр. Показаны возможности и ограничения существующих моделей сценариев, используемых в обучающих играх. Описана модель комбинированного сценария, позволяющая достигать обучающих целей и сохранять при этом баланс между обучающей и игровой компонентой, и способ ее применения в ролевых обучающих играх. Представлен комплекс инструментальных средств, включающий программное ядро обучающей игры и специализированную среду разработки, предназначенный для разработки обучающих игр, реализующих модель комбинированного сценария. Описана обучающая ролевая игра «Камми», в которой реализована разработанная модель.
Компьютерные учебно-деловые игры характеризуются трехмерной реалистичностью моделируемой среды, сложностью сценариев, требующих огромных вычислительных запасов компьютеров. Они реализуются в Интернете онлайн, обратная связь и сетевой характер игры нуждается в поддержке мощных компьютерных ресурсов. Поэтому их удобнее размещать в учебных порталах вуза в качестве дополнения к электронным учебно-методическим комплексам дисциплин. Онлайн-форма удобна для контроля, а офлайн-форма наиболее удобна для упражнений [26, с.6].
Развитие компьютерной техники, появление новых информационных технологий дало новый импульс многим областям науки и, в частности, химии. Относительно низкая цена и WIMP интерфейс делает большую часть специализированных решений доступной для широкого круга пользователей. Поэтому эта статья представляет собой краткий обзор существующих информационных технологий и продуктов, используемых в современной химической практике.
В данной работе рассматривается методика применения игровых технологий на уроках химии, способствующая активизации познавательной деятельности учащихся, закреплению предметных знаний, развитию личностных качеств (готовность и способность к самостоятельной, творческой деятельности, сотрудничеству). Цель выполнения практической части исследования заключалась в применении игровых технологий при изучении школьного курса химии в условиях выбранного образовательного учреждения. Первым результатом, который был получен при внедрении игровой деятельности на уроки химии в выбранном классе, являлось повышение корпоративного взаимодействия в коллективе, уровня коммуникации между детьми, психологическое раскрепощение отдельных учеников. Вторым значимым результатом, полученным в результате применения игровых технологий, являлось закрепление знаний учеников по изученным темам. Третьим важным результатом, полученным в ходе исследования, являлась активизация личностных качеств детей, в первую очередь памяти, внимания, мышления. По отношению к ученикам игровая деятельность выполняет функции эмоциональности, диагностики, релаксации, самореализации, для педагога проведение игр позволяет проанализировать уровень знаний учеников и способность к усвоению предметных знаний, стимулировать и развить познавательный интерес детей к изучаемому предмету, создать условия для совершенствования их личностных качеств [27, с.8].
В работе [28, с.21] показано, что в учебном процессе компьютер может быть как объектом изучения, так и средством обучения, разработки и диагностики усвоения содержания обучения. Существует два возможных способа использования компьютерных технологий в учебном процессе. Первый – усвоение знаний и навыков, ведущих к реализации компьютерных технологий, формирование навыков, которые они используют при решении различных задач. Второе – компьютерные технологии являются мощным инструментом совершенствования организации учебного процесса. Но сегодня решаются, как минимум, две дополнительные функции: компьютер как средство связи, компьютер как средство управления и компьютер как развивающаяся среда. Учебный процесс важен для одновременного использования всех этих направлений. Существование и взаимодействие всех их одновременно не только в образовании, но и в учебном процессе приводит к желаемому результату, который ставится перед школьным сообществом.
В статье «Использование информационных технологий в учебном процессе школы» изучена роль информационных технологий в обучении химии и разработана методика компьютерной поддержки преподавания химии на начальном этапе и их реализация при использовании компьютерных технологий в сочетании с другими технологиями обучения[29, с.339].
Целью следующего обзора является выявление современных педагогических методов и технологий, наиболее эффективно используемых для преподавания химии в общеобразовательных школах. Научно-обоснованная педагогика, такая как проблемное обучение (PBL), процессно-ориентированное обучение на основе запросов (POGIL) и проектное обучение (PjBL), согласованное с применением соответствующих технологических серверов, являются основой для обучения всех учащихся 21-го века[30, с.129].
В статье Гилмор М.У. рассмотрены компьютерные игровые технологии, процесс их развития и созданная ими реальность как новая область изучения. Раскрывается обучающая функция игры на примерах компьютерных игр и связанных с ними многочисленных исследований. Предлагается переосмыслить компьютерные игры и сложившиеся представления об их пользе и вреде и дополнить уже привычные мультимедийные средства преподавания полноценными компьютерными игровыми продуктами [31, с.15].
В статье Нажаровой Л., Мингазовой Г. изложены цели и задачи дисциплины компьютерная химия, приведены примеры решения некоторых задач с использованием пакета Exsel и универсальной моделирующей программы ChemCad [32, с.265].
В работе описаны основные задачи, методы и роль компьютерной химии в методике преподавания химических дисциплин, предложена методика прогнозирования физико-химических свойств алканов на примере температуры кипения, используемая при проведении лабораторных занятий по компьютерной химии. Представлены другие возможности компьютерной технологии в преподавании химии в вузе и в школе [33, с.109].
В работе [34, с.160] рассматривается рынок труда информационных технологий (ИТ) который в настоящей время динамично развивается. Молодым специалистам информатикам в нем для успешной конкуренции на этом рынке требуется навык быстрого приобретения дополнительных знаний и умений в освоении новых технологий. Навык можно развить включением в учебный процесс результатов самых современных достижений в решении реальных задач междисциплинарных прикладных проектов. Там, где еще не сложилась единая система сбора данных и шаблоны анализа, единая система интерпретации результатов. Разработка компьютерных игр и симуляторов и именно та междисциплинарная область реализации теоретических и прикладных проектов, где молодой специалист приобретет навыки работы для успешной конкуренции на ИТ-рынке труда.
В статье Кириленко Н.М. рассмотрены педагогические требования к практическому применению компьютерных дидактических игр в высшем учебном заведении. Целью статьи является изложение педагогических требований, выделения оптимальных методов и приемов обучения с целью решения определенных заданий, внедрение основных этапов применения компьютерных дидактических игр разработка педагогических рекомендаций относительно проведения практических занятий. Предлагаются задания для поиска оптимальных методов и приемов обучения, для организации эффективной познавательной деятельности студентов. Акцентируется внимание на применении компьютерных дидактических игр во время преподавания предметов математического цикла, что предоставляет возможность студентам моделировать будущую профессиональную деятельность, свободно общаться, развивать креативность [35, с.7].
В работе [36, с. 49] рассматриваются феномен компьютерных игр в контексте коммуникации, а также процесс функционирования игр, использующих компьютерные технологии и технологии искусственного интеллекта.
В статье Манапова Н.Т. рассмотрены разработки курсов использования информационных технологий в химическом образовании. А также вопросы, связанные с использованием информационных технологий в учебном процессе в высших педагогических учебных заведениях, в процессе подготовки будущих конкурентоспособных и профессиональных преподавателей. Поскольку будущие специалисты должны обладать системой знаний, умений и навыков, позволяющих грамотно использовать информационные технологии в педагогической деятельности [37, с. 56]. Содержание статьи связано с компьютерными технологиями и Интернетом, которые являются фактической целью к научному исследованию. Работа представляет практический интерес для студентов и учеников, изучающих химические и технологические предметы и для их учителей [38, с. 17].
В работе [39, с. 77] при обзоре литературы, проведен анализ методической основы использования виртуальных лабораторий. Повышение качества преподавания через использование новых информационных технологий – тенденция информатизации учебного процесса, направленного обучать индивидуальную личность, осуществляя цели обучения. Рассмотрены вопросы эффективного и качественного повышения учебно-воспитательных тенденции всех уровней. Одна из целей, внедрение компьютерных технологий в процесс обучения – формирование творческой личности, которая может активно участвовать во всех отраслях общественной жизни и самостоятельно работать. В статье раскрыты, как положительные, так и негативные стороны внедрения в процесс обучения электронных учебных материалов и виртуальной лаборатории по химии.
Внедрение в практику психолого-педагогических разработок, направленных на интенсификацию процесса обучения, реализацию идей развивающего обучения, совершенствование форм и методов организации учебного процесса использованию компьютерных и информационных технологий с целью интенсификации учебного процесса в общеобразовательной школе и развития личности ученика рассматривается в работе [40, с. 26-28].
В статье [41, с.158] рассматривается эффективность внедрения дифференцированных в зависимости от профессиональной направленности спецкурсов в процесс обучения студентов химических специальностей, направленных на повышение информационной и профессиональной подготовки студентов.
В данной статье [42, с.29] раскрывается необходимость обучения будущих учителей химии игровым технологиям, а также необходимость их применения на уроках. Средством достижения данной цели является внедрение в высшую школу спецкурса «Игровые технологии на уроках химии».
Игровая форма обучения как перспективный вид учебного занятия, рассчитанный на урок-диалог рассмотрена в работе [43, с. 68]. Задача учителя состоит в создании творческой и демократичной обстановки, которая исключает равнодушное отношение ученика к занятиям и необязательное его участие в уроке
В современной жизни химия имеет исключительное значение. В связи с этим становится актуальным совершенствование форм и методов обучения химии, которые стимулируют мыслительную деятельность школьников, развивают их познавательную активность, учат практически использовать химические знания. В решении данных проблем могут найти свое место игровые методы, которые способны выступать в качестве действенного средства обучения и обсужденные в работе[44, с. 48].
В статье Фальгота Л.В. [45, с. 90] рассмотрен стандарт требования к личностным, межпредметным и предметным результатам обучающихся, включая в межпредметные требования освоение межпредметных понятий и универсальных учебных действий, а также способности и организации построения своей индивидуальной образовательной траектории, владения навыками исследовательской, проектной и социальной деятельности.
Работа [46, с. 35] рассмотривает опыт использования формы проведения игры или ее элементов для развития самостоятельности и творческих способностей школьников.
В статье [47, с. 798] обсуждается разработка педагогической игры, в которой элементы игры были тщательно выбраны для плавного слияния с желаемым содержанием химии и, следовательно, создания захватывающего и веселого опыта обучения. В частности, чтобы позволить естественным образом создавать сложные концепции из простого набора правил, авторы следовали так называемому европейскому подходу к разработке игр. В результате игра MOL («Освоение лаборатории органической химии») была протестирована с участием 77 студентов в возрасте от 19 до 21 года, которые обучались на курсах по органической химии для студентов химической инженерии и 26 студентов в возрасте от 17 до 18 лет, обучающихся в классе химии 12-го класса. Результаты показывают, что MOL разъясняет несколько ключевых понятий, касающихся органических реакций, особенно кинетических и термодинамических аспектов. Кроме того, авторы предполагают, что MOL можно эффективно использовать для демонстрации того, как вышеупомянутые концепции взаимосвязаны в реальной лабораторной ситуации, поэтому стимулируют чувство критического мышления.
Основная проблема данного исследования заключается в определении эффективности научных игр как стратегии преподавания химии для студентов третьего курса средней школы EARIST в Нагтахане, Сампалоке, Маниле. Для целей исследования сформулирована гипотеза о том, что существует значительная разница в результатах тестирования достижений по химии учащихся, ориентированных на стратегию научных игр, и тех, кто учился с использованием традиционного метода. В этом исследовании использовалась точная экспериментальная конструкция, использующая предварительный тест и после экспериментальный тест. 
На основании ряда проведенных исследований сделано заключение [48, с.196], что интерактивный метод с использованием научных игр и традиционных методов обучения одинаково эффективны в преподавании отдельных тем в химии. Но учащиеся экспериментальной группы очень хорошо изучили не только теорию, но и развили навыки в отношении того, как применять конкретный пример каждой темы. Основываясь на выводах, сформулированных в этом исследовании, здесь предлагаются следующие рекомендации. Учителя естественных наук (химии, биологии, физики) могут использовать игры, чтобы обогатить свое научное обучение. Эта стратегия может быть использована, чтобы пробудить и укрепить интерес при изучении предмета.
Использование разных типов игр – деловых, имитационных, ролевых для разрешения учебных проблем вносит разнообразие в течение предметного образовательного процесса, вызывает формирование положительной мотивации изучения данного предмета. В работе [49, с.86-88] приведены несколько типов дидактических игр, наиболее эффективных на уроках химии.
В статье «Инновационные технологии обучения, технология игрового обучения» [50, с. 125] анализируется технология игрового обучения, которая способствует повышению интереса учащихся к различным видам учебной деятельности и познавательной активности. Игры рассматриваются как вид деятельности, как форма организации работы учащихся и метод обучения. Показано, что дидактические игры позволяют эффективно реализовать все ведущие функции обучения: образовательную, воспитательную и развивающую на основе принципов педагогики сотрудничества. Использование такой формы обучения решает следующие задачи: осуществляет более свободный, психологически раскрепощённый контроль знаний; исчезает болезненная реакция учащихся на неудачные ответы; подход к учащимся в обучении становится более деликатным и дифференцированным.
В работе [51, с.74,78] выделяются несколько основных направлений при изучении школьного курса химии и биологии, где оправдано использование компьютера: наглядное представление объектов и явлений микромира; изучение производств химических продуктов; моделирование химического эксперимента и химических реакций; система тестового контроля. Широкое использование анимации, химического моделирования с использованием компьютера делает обучение более наглядным, понятным и запоминающимся. Не только учитель может проверить знания ученика, используя систему тестирования, но и сам ребенок может контролировать степень усвоения материала. Использование виртуальных экскурсий значительно расширяет кругозор ребенка и облегчает понимание сути химических производств. Главное достоинство компьютерного проектирования на уроке химии – его использование при рассмотрении взрыво- и пожароопасных процессов, реакций с участием токсичных веществ, радиоактивных препаратов, словом, всего, что представляет непосредственную опасность для здоровья обучаемого.
В статье [52, с.6,11] сделан вывод о том, что роль обучающих игровых методов в образовании чрезвычайно важна. Химия – сложная наука и в целом процесс усвоения знаний для учащихся является нелегким и напряженным трудом, постоянно требующим внимания, хорошо развитой памяти, напряженных усилий, максимальной интеллектуальной работы. Поэтому для успешного обучения необходимо формировать эти психические свойства. Показано, как учащийся познает мир и развивается в специально созданных для этого игровых условиях. То есть обучение служит не только усвоению знаний, но и способствуют повышению эффективности обучения.
Проблемы повышения эффективности преподавания химии в школе рассматриваются в работе [53, с.54,59]. Один из них – внедрение в учебный процесс дидактических игр. Отмечена роль таких игр в процессе обучения химии, что у учащихся при этом кроме интереса к предмету вырабатываются умения сосредотачиваться, преодолевать трудности самостоятельно и быстро принимать решения, развиваются фантазия, внимание, речь и память, легче усваиваются и запоминаются сложные химические понятия. Использование игр на уроках – необходимое условие развития учащихся. Наряду с решением иллюстрированных задач и созданием положительной эмоциональной окраски учебной деятельности, любые обучающие игры должны иметь большую содержательную и познавательную насыщенность, научность.
Исследование видеоигр анализируется в работе [54, с. 107]. Корпорации, правительства и военные уже признали и используют их в своих целях. Авторы утверждают, что в школах это тоже должно быть внедрено обязательно. Не потому, что игры, которые в настоящее время доступны, могут полностью заменить обучение, а из-за того, что они дают представление о том, что можно создавать новые и более мощные способы учиться в школах, сообществах, и на рабочих местах - новые способы обучения в новой эпохе информации. Видеоигры очень популярны среди подростков и молодых людей, они – это больше, чем просто игрушки. Они создают новые социальные и культурные миры – миры, которые помогают нам учиться путем интеграции мышления, социального взаимодействия и технологий, все без исключения, чтобы делать то, что нас интересует.
В статье [55, с. 50] рассматривается использование симуляций и игр для научного обучения в контексте формального образования. После описания множества контекстов, в которых люди взаимодействуют с симуляторами и играми, в нем обсуждаются возможности использования симуляций и игр в классах, а также ограничения их использования. В нем описываются альтернативные подходы к устранению этих ограничений и реализации потенциала симуляций и игр для поддержки обучения в научных классах.
Исследование [56, с.5] нацелено на наблюдение за пониманием учащимися раздела «Элементы и соединения», который преподается посредством использования нескольких видов деятельности, таких как, например, использование карточек. В этом случае преподаватель химии готовит карточки. На следующем этапе раздел «Элементы и соединения» был представлен в рамках упомянутых выше мероприятий. Исследование было выполнено в 9 классе. Студенты обнаружили, что занятия интересны и полезны для запоминания предметов. Результаты также привлекательны для учителей, которые могут использовать новые методы или действия в своем обучении.
Химия часто считалась сухим и концептуальным предметом для понимания. Благодаря использованию игр, изучение сложных концепций химии может быть значительно улучшено. Целью исследования [57, с.597-601] было изучение влияния учительских карточных игр и компьютерных игр на изучение законов химии у школьников. Это было экспериментальное предварительное исследование с контрольной группой. Исследуемая группа состояла из трех групп по 35 учеников. Данные были проанализированы с помощью ANCOVA. Результаты показали, что между учебными карточными играми и компьютерными играми по традиционной методике обучения существует разница. Однако не было обнаружено существенной разницы между карточными играми, сделанными учителем, и компьютерными играми. Игра выполняла значительную роль в изучении абстрактных понятий, а освоение химических понятий облегчалось путем создания увлеченности, а также взаимодействия между учениками.
Образовательные игры составляют основную область внутри экосистемы серьезных игр, пытаясь обучить игроков, развлекая их. Augmented Reality (AR) нашла применение в образовательных играх, введя свойства, улучшающие игровой процесс и потенциально создающие уникальные образовательные средства. В этом исследовании представлена игра «Настольная тайна», загадочно-приключенческая игра, использующая расширенную реальность, чтобы обеспечить захватывающий образовательный опыт, связанный с химией и, более конкретно, с элементами периодической таблицы. Игра разработана для Научного центра в округе Опланн, Норвегия (Vitensenteret Inn landet). Целью долгосрочного исследования является изучение влияния расширенной реальности на предоставление привлекательных и увлекательных, краткосрочных образовательных опытов [58, с.137].
Анализ этой литературы позволяет сделать важный вывод, что компьютеризация игрового обучения на занятиях химии проводится недостаточно и нуждается в серьезном усилении, хотя имеются интересные работы по компьютеризации непосредственно самых химических занятий.

1.2 Виды и классификация обучающих игр	

Игра является одной из уникальных форм, позволяющих сделать интересной и увлекательной не только работу учащихся на творческо-поисковом уровне, но и будничные шаги по изучению материала, которые осуществляются в рамках воспроизводящего и преобразующего уровней познавательной деятельности в усвоение фактов, законов, закономерности и т.п.
До настоящего времени в отечественной и зарубежной научно-методической литературе не было достаточно признанной литературы по игровой деятельности. Связано это с существованием в мире: множества самых разнообразных видов игр, что делало вопрос описания игровой деятельности одним из важнейших, стоящих перед современной теорией игр. Такое состояния естественно влияло на ход анализа применения игрового обучения в учебных заведениях, на анализ последних литературных данных, но все же позволяло определить место учебных игр в их общей системе.
Проблема игрового обучения, как она сложилась в настоящее; время, представляет большой интерес для понимания игровой деятельности человека, в том числе и при использовании игр в процессе его обучения. Поэтому представляло интерес классифицировать систему учебных игр. Ранее были предложены различные классификации игр, основанные на ряде общих признаков или оснований, позволяющих проводить соответствующее деление на виды игр и типы игр. Большинство из этих общих признаков позволяют разделение игры чаще всего с односторонних позиций, не решая общей задачи. Так, в начальной школе игры классифицируют по основным признакам учебного предмета, формирующим представления ученика об общих понятиях предмета, таких как счет, форма, цвет и т.п. В средней школе разделение игр чаще всего производится по учебным дисциплинам или дидактическим задачам, стоящим перед учителем. При этом в различной степени возможны и некоторые комбинации в пределах существующих признаков и классификаций. Наиболее часто выделяются словесные, строительные, подвижные, конструктивные, сюжетно-ролевые и другие виды игр.
Система повышения квалификации, высшая и средняя специальная школа также предлагают различные виды имитационных игр и моделирований (ролевые, управленические, экономические и т.п.), основанных на условно выбранном, характерном для соответствующих игр общем признаке или признаках. Подбор таких признаков представляет собой самостоятельную проблему, которую исследователю необходимо решить, при определении к какому типу игр отнести игру, используемую при обучении или при определении подходов к созданию классификации игр.
М.В. Клариным для подобных случаев предлагается схема описания игры, включающая следующие основные компоненты: 1. Название. 2. Предметная область знаний и умений. 3. Уровень обучения, возраст играющих, их количество. 4. Игровое оборудование, место проведения и временные рамки игры. 5. Игровые действия, правила игры, краткая характеристика ее хода (сценарий), включая подготовку [59, 56с].
Если рассматривать систематизации игр, предложенные разными авторами, то можно отметить, что в большинстве из них указывается на протекание игровой деятельности человека в двух основных типах игры: естественном и искусственном. 
К естественному типу игр относятся такие, в создании которых человек не принимал никакого сознательного участия, искусственный тип игр является результатом творчества людей, а отдельные из них – результатом творчества многих поколений.
Все искусственные игры можно разделить на так называемые "неакадемические игры", предназначенные в основном для развлечения, и "академические игры", предназначенные в первую очередь для обучения или основанные на обучении. 
Сейчас "академические игры" носят также общее название "обучающие игры", так как, и по нашему мнению тоже, такое название более соответствует этому виду игр.
Дальнейшее деление "академических игр" связано с технологией их создания и использования. Так, если в игре моделируется какой-либо изучаемый процесс или имитируется какая-либо реальность, обстановка, в которой будут играть и которая позволяет игрокам заглянуть внутрь системы, объекта или моделируемого процесса, такие игры относятся к подгруппе "имитационных игр. К "неимитационным играм" (учебным) относят игры, в которых игроки используют принципы изучаемого предмета, дисциплины и решают связанные с ними проблемы.




Рисунок 1 –  Новая классификация игр по Н.К. Ахметову

Большой теоретический и практический интерес представляет предложенный Н.К. Ахметова «Модифицированная диаграмма определений» на основе «диаграммы определений» С. Тигараяна. В которых используются три круга, Y - это учебный материал, M - симуляция, а I - игра. На рисунке 2 показано, что при пересечении двух или трех кругов появляются зоны, сопряженные с вопросами, влияющими на данные круга. Таким образом, на пересечении «У» и «И» формируется зональная обучающая игра УИ и т. д.
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Рисунок 2 – Модифицированная диаграмма определений Н.К. Ахметова

Где У – учебный материал, М – моделирование, И – игра, УИ –учебная игра, УМ – учебное моделирование, УИИ – учебная имитационная игра.
В магистерской диссертации Орынбай Асфандияр «Использование современных ЭВМ при применении учебных игр по химии», была предложена классификация игр (см. таблицу №7).

Таблица 1 –  Классификация компьютерных игр по типу

	Компьютерные игры

	Игры с приключениями
	Игры со словами
	Многопользовательские игры

	Игры с действиями
	Стратегические игры на основе моделирования
	Игры на вождение транспортных средств

	Пазлы
	Ролевые игры
	Настольные и карточные игры




Приключенческие игры содержат повествование и несколько символов, которые обычно перемещаются по определенной местности (городу, стране), чтобы найти какой-то объект (например, сокровище, артефакт и т.д.). Игра предоставляет различные диалоги, исследования и решение проблем для достижения цели. Примеры игр этого класса: FrogDares, SaveEd, Jumpstart.




1.3 Предложения по разработке обучающей компьютерной игры по химии
Для разработки компьютерных игр используются различные технологии: AdobeFlashunActionScript, HTML, CSS, AJAX, Java, Unity3D, Adobe (Macromedia) Director, C ++, PHP, ASP.NET и другие. Самыми популярными являются Flash и Java, потому что с помощью этих технологий вы можете легко создавать интерактивные игры и анимацию. Однако следует отметить, что AdobeFlash более популярен для разработки сетевых игр, чем Java, возможно потому, что Flash-приложения могут работать на 99% компьютеров, подключенных к Интернету, а Java-приложения – только на 73% компьютеров.
В результате проделенной работы по анализу имеющейся и собронной научно-методической литературы, во втором третьем квартале 2018 года были выбраны и определены две первые учебные игры по химии предназначенные для компьютеризации. Эти учебные игры получившие условные названия «Аналитическое лото» и «Химическая реакция» (правила игры в них представлены ниже) могут использоваться в учебном процессе средних и высших и учебных заведений, а также в организациях повышения квалификации учителей и преподавателей химии. Договор о педагогическим взаимодействии с соответствущими учебными заведениями прилагается.

1.4  Игра «Аналитическое лото»

В основе, разрабатываемой компьютерной обучающей игры «Аналитическое лото» была выбрана одноимённая схема игры. Данная игра позволяет студенту облегчить усвоение материала по методам химического качественного анализа, а точнее выучить общее количество катионов и их групповых реагентов. Принципиальная схема игры «Аналитическое лото» может быть использована для любого из применяющихся в учебном процессе метода анализа. Это является ее важным достоинством, так как учебные программы вузов в некоторых случаях ориентированы на различные методы химического анализа. Немаловажно и то, что переход от одной схемы анализа к другой практически не нуждается в изменении условий проведения игры и ее материального оформления, а в нашем случае изменения исходного кода программы. Игра «Аналитическое лото» помогает изучению очень важной стороны обучения химии – усвоению главных схем применяемых в работе химических методов анализа. И позволяет использовать данную игру в тандеме с другими обучающими играми по химии.
При разработке игры для использования на современных ЭВМ, к которым можно причислить смартфоны, был использован инструмент разработки двух- и трехмерных приложений и игр Unity. Данная интегрированная среда разработки позволяет при должном уровне подготовленности создавать кроссплатформенные приложения, что дает возможность задействовать различные виды программ на основных популярных операционных системах. Этот факт позволяет преподавателю и студентам использовать приложения, созданные на данном игровом движке, на различных устройствах, не заводя их в определенные рамки экономических или организационных факторов. 
Unity — это инструмент для разработки двух- и трёхмерных приложений и игр, работающий под операционными системами Windows, Linux и OSX. Созданные с помощью Unity приложения работают под операционными системами Windows, OSX, WindowsPhone, Android, AppleiOS, Linux, а также на игровых приставках Wii, PlayStation 3, PlayStation 4, Xbox 360, XboxOne и MotionParallax3D.
Приложения, созданные с помощью Unity, поддерживают DirectX и OpenGL. Активно движок используется как крупными разработчиками (Blizzard, EA, QuartSoft, Ubisoft), так и разработчиками Indie-игр (например, ремейк Мор. Утопия (Pathologic), KerbalSpaceProgram, Slender: TheEightPages, Slender: TheArrival, SurgeonSimulator 2013, BaeklyseApps: Guesstheactor и т. п.) в силу наличия бесплатной версии, удобного интерфейса и простоты работы с движком.
Редактор Unity имеет простой Drag&Drop интерфейс, который легко настраивать, состоящий из различных окон, благодаря чему можно производить отладку игры прямо в редакторе. Движок поддерживает три сценарных языка: C#, Ja
Игра является одной из уникальных форм, позволяющих сделать интересной и увлекательной не только работу учащихся на творческо-поисковом уровне, но и будничные шаги по изучению материала, которые осуществляются в рамках воспроизводящего и преобразующего уровней познавательной деятельности в усвоение фактов, законов, закономерности и т.п.
До настоящего времени в отечественной и зарубежной научно-методической литературе не было достаточно признанной литературы по игровой деятельности. Связано это с существованием в мире: множества самых разнообразных видов игр, что делало вопрос описания игровой деятельности одним из важнейших, стоящих перед современной теорией игр. Такое состояния естественно влияло на ход анализа применения игрового обучения в учебных заведениях, на анализ последних литературных данных, но все же позволяло определить место учебных игр в их общей системе.
Проблема игрового обучения, как она сложилась в настоящее; время, представляет большой интерес для понимания игровой деятельности человека, в том числе и при использовании игр в процессе его обучения. Ранее были предложены различные классификации игр, основанные на ряде общих признаков или оснований, позволяющих проводить соответствующее деление на виды игр и типы игр. Большинство из этих общих признаков позволяют разделение игры, чаще всего, с односторонних позиций, не решая общей задачи. Так, в начальной школе игры классифицируют по основным признакам учебного предмета, формирующим представления ученика об общих понятиях предмета, таких как счет, форма, цвет и т.п. В средней школе разделение игр, чаще всего, производится по учебным дисциплинам или дидактическим задачам, стоящим перед учителем. При этом в различной степени возможны и некоторые комбинации в пределах существующих признаков и классификаций. Наиболее часто выделяются словесные, строительные, подвижные, конструктивные, сюжетно-ролевые и другие виды игр.
Система повышения квалификации, высшая и средняя специальная школа также предлагают различные виды имитационных игр и моделирований (ролевые, управленические, экономические и т.п.), основанных на условно выбранном, характерном для соответствующих игр общем признаке или признаках. Подбор таких признаков представляет собой самостоятельную проблему, которую исследователю необходимо решить, при определении к какому типу игр отнести игру, используемую при обучении или при определении подходов к созданию классификации игр.
vaScript (модификация), Boo (диалект Python). Booубран в 5-ой версии. Расчёты физики производит физический движок PhysX от NVIDIA.
Проект в Unity делится на сцены (уровни) – отдельные файлы, содержащие свои игровые миры со своим набором объектов, сценариев, и настроек. Сцены могут содержать в себе как, собственно, объекты (модели), так и пустые игровые объекты – объекты, которые не имеют модели («пустышки»). Объекты, в свою очередь содержат наборы компонентов, с которыми и взаимодействуют скрипты. Также у объектов есть название (в Unity допускается наличие двух и более объектов с одинаковыми названиями), может быть тег (метка) и слой, на котором он должен отображаться. Так, у любого объекта на сцене обязательно присутствует компонент Transform – он хранит в себе координаты местоположения, поворота и размеров объекта по всем трём осям. У объектов с видимой геометрией также по умолчанию присутствует компонент MeshRenderer, делающий модель объекта видимой.
К объектам можно применять коллизии (в Unity т. н. коллайдеры – collider). Существует несколько типов коллайдеров:
Charactercontroller – вид физической модели, созданный специально под использование его для игровых персонажей;
Boxcollider (физическая модель образует куб, в который попадает вся модель объекта);
Spherecollider (физическая модель образует сферу, в которую попадает вся модель объекта);
Capsulecollider (физическая модель образует капсулу, в которую попадает модель объекта.В отличие от предыдущего типа размеры можно менять и по одной, и по трём осям сразу);
Meshcollider (физическая модель полностью повторяет реальную геометрию объекта);
Wheelcollider (физическая модель колеса);
Terraincollider – тип физической модели, созданный специально для использования на объекте типа Terrain – земля, генерируемая редактором Unity с возможностями скульптинга и окрашивания местности.
Также Unity поддерживает физику твёрдых тел и ткани, а также физику типа Ragdoll (тряпичная кукла). В редакторе имеется система наследования объектов; дочерние объекты будут повторять все изменения позиции, поворота и масштаба родительского объекта. Скрипты в редакторе прикрепляются к объектам в виде отдельных компонентов.
Далее будет кратко описан процесс разработки с иллюстрациями.
Для начала в редакторе Unity3d создается новый проект и после его создания редактор принимает следующий вид (Рисунок 3).
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Рисунок 3 – Редактор Unity3d

После чего создается сцена игры, в данном случае было создано 3 сцены. Сцена игры – это непосредственно то, что игрок будет видеть при запуске программы. У нас имеется 3 сцены, каждая из которых выполняет свою функцию (Рисунок 4).
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Рисунок 4 – Сцены игры

Первая сцена, которую увидит игрок – это «mainscene», в ней располагаются 2 кнопки «Старт» и «Выйти» (Рисунок 5).
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Рисунок 5 – Стартовая сцена

После нажатия на «Старт» игрок попадает в следующую сцену, в которой прописаны все сетевые параметры игры (Рисунок 6). В сцене «loby» производится создание сервера и подключение к нему других игроков. Подключение возможно произвести в локальной сети, а также в интернете по глобальному IP адресу.
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Рисунок  6 – Лобби игры

Далее при подключении всех игроков к лобби и запуске сессионной игры игроки переносятся в сцену «Игра» (Рисунок 7), где и происходит непосредственно игровой процесс, описанный ниже.
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Рисунок  7 – Сцена «Игра»

Объяснение правил игры будет производиться на основе сероводородного метода анализа, как наиболее распространенного из всех методов химического качественного анализа.
Игра ведется карточками, на которых изображены химические символы катионов или соответствующие символы групповых реагентов, осаждающих их. На рисунке 8 приведены примеры карточек, используемых в нашей игре.
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Рисунок 8 – Примеры карточек с написанными на них химическими символами катионов и их групповых реагентов, используемых в игре «Аналитическое лото»


Полем игры является таблица, представленная на рисунке 9, где мы имеем 2 столбца в зеленом оформлении, где как видно в ходе игры располагаются карточки с групповыми реагентами и их катионами, соответственно, и 1 столбец внизу таблицы с желтым полем, где располагаются карточки игрока. Каждому игроку выпадает равное количество карточек. Количество играющих обычно лимитируется общим числом карточек с химическими символами катионов и их групповых реактивов. Катионов в общем количестве 29 элементов. Совместно с групповыми реагентами (HCl, H2S, (NH4)2S, (NH4)2CO3, “No”) катионов по сероводородной классификации общее число карточек составит 34. А так как наиболее удобным для игры является наличие у каждого играющего 5-7 карточек, то, соответственно, наиболее оптимальным числом студентов-игроков будет количество от 4 до 8, то есть половина или треть обычной студенческой подгруппы. Карточки выпадают игрокам в случайном порядке в соответствии с алгоритмом перебора колоды. Право первого хода предоставляется «хосту», так называемому создателю данной сессионной игры, и переходит далее по порядку подключения игроков к текущей игре. 
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Рисунок 9 – Вид главной сцены игры «Аналитическое лото»


Победителем игры считается студент, который первым использует все свои карточки, т.е., сообразуясь с правилами игры, первым избавится от них. Карточки выводятся из игры только при своем ходе, не более одной за один раз, путем помещения их в определенные течением игры ячейки в «зеленом» поле игры. Карточки кладутся на игровое поле путем перетаскивания карточки из «желтой» зоны при помощи мыши на компьютере или пальцем на экране смартфона. Порядок размещения игральных карточек катионов определенных групп в рамках своего ряда произволен, т.к. программа сама размещает их в порядке их вывода из игры. В то же время для придания игре «Аналитическое лото» большего интереса и занимательности вводится правило, по которому заполнение рядов таблицы катионами соответствующих групп проводится только после того, как будет введена в игру карточка их группового реагента. Играющий студент волен в своем желании при очередном ходе: ходить ли карточкой с катионом металла или карточкой с групповым реагентом. Обязательно лишь правило «обязательного хода», т.е. в любых игровых ситуациях студент, имеющий право очередного хода, должен его сделать, если у него есть для этого возможность.

1.5 Учебная игра «Химическая реакция»

Игра, получившая условное название «Химическая реакция», основывается на свойстве определенных катионов и анионов давать осадки при их совместном присутствии. Выбор в качестве основного положения игры свойства образовывать осадок связан с тем, что подавляющее большинство химических методов качественного анализа, так или иначе,  рекомендуют методики разделения ионов при анализе путем последовательного перевода их в осадок. 
При этом учащимся дается задача, в которой приведены несколько катионов и анионов, якобы совместно присутствующих в гипотетическом растворе. 
Для правильного решения этой задачи-смеси учащимся необходимо указать, какие из имеющихся катионов и анионов останутся в растворе, а какие выпадут в осадок. 
Сами смеси для решения, предлагаются для решения  в виде суммы карточек, на каждой из которых изображен только один компонент  смеси. Такое разделение имеет выгоду еще и тем, что из игры всегда можно убрать карточки тех элементов, свойства которых учащиеся еще не проходили. Поэтому игра «Химическая реакция» может применяться на самых различных этапах учебного процесса. 
Правила игры «Химическая реакция». Пример карточек представлен на рисунке 1. Каждая карточка может обозначать только один ион или молекулу какого-либо соединения. Например, и т.д. Карточки в одинаковых количествах раздаются участвующим учащиемся, основная задача которых, сообразуясь с правилами игры,- быстрее избавиться от них. Конечным моментом игры, т.е. победой одного из участников, является ситуация, когда у него не остается больше игральных карточек. Выбывшими из игры могут считаться только те карточки, указанные элементы которых при совместном присутствии выпадают в осадок. Причем, состав предполагаемого осадка должен быть, строго эквимолекулярным. Например, если образование осадка хлористого серебра потребует две карточки, одну – иона серебра, другую – иона хлора, то образование осадка гидроксида трехвалентного железа потребует сразу четыре карточки, одну – иона железа и три карточки гидроксильной группы. Выходящие таким образом из игры карточки выкладываются для общего обозрения.








Рисунок 10 – Карточка с ионом, используемая в игре «Химическая реакция»

Делается это с двойной целью. Во-первых, с целью контроля, чтобы не было ошибок и обмана, во-вторых, с целью дополнительного напоминания  студентам об образующихся осадках. Для заинтересованности студентов в нахождении ошибок своих товарищей может вводится правило, по которому совершивший ошибку лишается своего очередного хода, он забирает при этом обратно свои неправильно положенные карточки. Учащиеся делают свои ходы в очередности, по ходу часовой стрелки, путем передачи ненужных им карточек друг другу. 
При этом за один раз передается не больше одной карточки. Одновременно со своим ходом из игры выводятся и карточки ионов, образующих между собой осадки. Поясним все это примером, представленным на рисунке11.




Рисунок 11 – Пример решения игровой ситуации. Карточки, выделенные жирным курсивом, выводятся из игры, как выпавшие в осадок


Из рисунка11 видно, что в руках у студента находятся карточки с катионами бария и алюминия, а также с анионами хлора, сульфат иона и гидроксида. При чужом ходе ему была передана еще одна карточка гидроксид-иона, как ненужная другому играющему. При анализе своих карточек студент видит, что карточки бария и сульфат-ионов можно вывести из игры, как образующих осадок – сульфат бария. Из оставшихся четырех карточек играющий выбирает, что оставить, а что передать следующему игроку. При передаче аниона хлора студент может рассчитывать, что ему в следующий раз может попасться еще один ион гидроксида, и он сможет вывести из игры осадок гидроксида алюминия, а, следовательно, и закончить игру. Передача карточек других оставшихся ионов позволяет надеяться на другие возможности и варианты игры. 
Преподаватель во время игры выполняет роль судьи и главного контролера за соблюдением правил. 
После того, как учащиеся овладеют правилами игры и усвоят изучаемый материал, ее можно усложнить. Усложнение игры «Химическая реакция» лучше всего производить за счет ввода в нее правил учета среды, в которой может выпасть осадок. 
Играть в игру «Химическая реакция» могут одновременно от 3-4 до  8-10 человек, т.е. до одной подгруппы учащихся. Однако, оптимальным составом игроков является количество 5-6 человек. Количество карточек при раздаче на одного человека должно составлять не менее 5 штук. Общее количество карточек определяется количеством пройденного материала, т.к. чем меньше изучено свойство катионов определенных групп, тем меньше их количество можно вводить в игру. На заключительном этапе подготовки к игре используется не менее 60-70 карточек, т.к. число изучаемых катионов будет около 30, а для их перевода в осадок требуется эквимолекулярное количество анионов – групповых реагентов – осадителей. Вообще же рекомендуется иметь небольшое количество игральный карточек в виде таких же анионов – осадителей, как галоген, гидроксид, сульфат, хромат-ионы и т.п. Присутствие их позволяет увеличивать число возможных вариантов игры, что, конечно же, делает ее интереснее. Для большего удобства игры в нее можно вводить карточки с соответствующими надписями анионов  Эти карточки, вводимые строго эквивалентно соответствующим катионам, должны облегчить вывод из игры многозарядных ионови др. При этом допускается, что с одной карточкой такого рода аниона выводится только одна карточка многозарядного катиона. 
Любой элемент занятия разнообразит практическая исследовательская деятельность студентов, их увлекает работа с химическим оборудованием и реактивами, увлекает проблема поиска, применения химических знаний для решения той или иной задачи. Для усиления эффекта восприятия при проведении учебных игр можно использовать химические опыты. Но в любом случае необходимо руководствоваться правилами техники безопасности при работе с химическими веществами, владеть методикой проведения демонстрационных опытов. 
После определения учебных игр по химии выбранных для компьютеризации был проведен поиск организации для выполнения задачи по созданию соответствующих компьютерных программ. Такой организацией оказался КазНТУ им, Сатпаева, с который и был заключен соответствующий рабочий договор ( договор прилагается Приложение А). 
Для быстрейшей  апробации  и затем дальнейшего  внедрения компьютеризованных учебных игр по химии в учебный процесс, в сентябре 2018 года были выбраны научные темы для двух докторантов (PhD) и магистранта которым были утвержденыназаседаний кафедры Химии следующие темы их соответствующих диссертаций. Выписка из протокола №2 прилагается (Приложение Б). Фамилии докторантов и магистрантов, а также их темы диссертаций приведены далее:
Темы для докторантов:
1. Медетбаева Салима Адамбекова «Использование информационно-компьютерных технологий в игровом обучении»
2. Каумбаев Суннатулла Абдунағитұлы «Методические особенности использования информационно-компьютерных технологий при игровом обучении химии»
	Темы для магистрантов:
1. Майсабекова Айгерим Ермековна «Роль информационно-коммуникационных технологий при изучении химии в школе»
2. Аширбакиева Камила Ерболатовна «Научно-методические основы использования компьютерых программ при применении химических игр»
3. Касымова Надира  «Применение игровых методов в курсе изучения органической химии в школе»
	На базе имеющегося учебного пособия по неорганической химии для школ и вузов (автор Ахметов Н.К.), начата подготовка его электронной версии с обязательным использованием в нем учебных игр по химии и элементов игрового обучения. Общие сроки выполнения этой работы предполагается в рамках времени проекта. В настояще время на электронный формат перенесены 10 параграфов учебного пособия. 
По  результатам проделанной работы было написано три статьи:  «Application of educational games in the teaching of chemistry» и «Аctivization of cognitive activity of students by means of the training game "analysis course"» уже поданы в журнале Вестник КарГУ и Вестник КазНПУ им.Абая. серия «Педагогика». 
Ожидаемый результат на 2019 год:
1. Будет продолжена, в рамках докторских и магистерских работ, экспериментальная апробация компьютеризированных учебных игр «Аналитическое лото» и «Химическая игра» в учебном процессе.
2. Будет продолжаться работа по созданию и апробации 2-х новых учебных игр по химии и их компьютеризация.
3. Будет осуществлена подготовка к защите и защита двух магистров взятых к работе над проектом.
4. Будет проводиться работа по подготовке тем для приглашения к поступлению в докторантуру и магистратуру(1 магистранта и 1 докторанта).
5. Будет продолжена работа над электронным учебником по неорганической химии в соответствии с намерениями проекта.
6. Будет подготовлено к печати в научных изданиях не менее 3 статей.
7. Будут поданы заявки на авторские право по двум разработанным учебным играм по химии.








ЗАКЛЮЧЕНИЕ
1. Проведен анализ литературных источников и определены основные направления работы по компьютеризации учебных игр в учебном процессе при преподавании химии.
2. Определены учебные игры по химии выбранные для первичной компьютеризации:
а) «Аналитическое лото», как необходимая игра для знакомства с аммиачно-фосфатным и другими методами анализа катионов.  
б) «Химическая реакция» позволяющая обучать химическим свойствам катионов и анионов, их взаимодействию между собой
3. На основе выявленных дидактических значимых характеристик игр, продолжается разработка теории и практика игрового обучения химии.
4. По теме проекта начаты работы по 2-м докторским PhD и 3-м магистерским  диссертациям.
5. Сданы в печать 3 статьи. 
6. Подготовлена материально-техническая база (компьютер: UserПК и  программное обеспечение: Chem_Draw, Hyperchem, SWIiSH_Max3,  AligatorFlashDesigner).
7. Произведен закуп технического оборудования (системный блок NeoGame, монитор 24"Samsung", клавиатура  A4Tech X7-G300, мышка проводная USB).  
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Приложение Б
ХАТТАМАДАН КӨШІРМЕ                      ВЫПИСКА ИЗ ПРОТОКОЛА                                                                                              

№ 2 «11» 10 2018 ж.                                                      № 2 «11»   10  2018 г.                            
Алматы қаласы                                                              город Алматы

Кафедра отырысы     Химия
Төраға –  Мукатаева Ж.С.
Хатшы –   Бухарбаева Ф
 
Қатысқандар: (20 адам) кафедра меңгерушісі, Мукатаева Ж.С., құрметті кафедра меңгерушісі Шоқыбаев Ж.А., құрметті кафедра меңгерушісі Ахметов Н.К., проф. Сейтжанов Ә.Ф., Бектуров Е.А., Бектенов Н.А., Мейирова Г.И.,  доценттер: Жаксибаев М.Ж., Азимбаева Г.Т., Назарымбетова Х.А., Нурахметова А.Р., Чинибаева Н., Мейрманова А.А.,  аға оқытушылар: Сағымбаева А.Е., Жақсыбаева Ж.М., Қасымбекова Д.А., Нургазиева Э.К., 

КҮН ТӘРТІБІНДЕ:
4. 2018/2019 оқу жылына маистранттардың диссертациялық тақырыптарын бекіту .
1. Майсабекова Айгерим Ермековна. «Роль информационно-коммуникационных технологий при изучении химии в школе»
2. Аширбакиева К.Е. «Научно-методические основы использования компьютерых программ при применении химических игр».
3. Касымова Надира  «Применение игровых методов в курсе изучения органической химии в школе»
5. 2018/2019 оқу жылына PhDдокторанттардың тақырыптарын бекіту
1.  Медетбаева Салима Адамбекова. Использование информационно-компьютерных технологий в игровом обучении. 
2.  Каумбаев Суннатулла Абдунағитұлы. Методические особенности использования информационно-компьютерных технологий при игровом обучении химии
         ТЫҢДАЛДЫ:
Муатаева Ж.С.: 2018/2019 оқу жылына магистранттар мен PhD докторанттардың тақырыптары анықталынды. Осы жұмыс бойынша өз пікірлеріңізді айтыңыздар.
           ШЕШІМІ: 2018/2019 оқу жылына маистранттардың PhDдокторанттардың диссертациялық тақырыптарын бекітілсін.

    Төраға каф.мең., профессор.            ______________   Мукатаева Ж.С.

          Хаттаманы жүргізген, оқытушы      ______________  Бухарбаева
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Jlorosop Ne 0 /(/

OKasaHus yCayr 1no Hay4Ho-1 AKTHUYECKOI pilGOTL‘

«Pazpaborka y4edHoro HrpoBoro HPHIOKCHISH 10 XHMI

r.Anvarnl )/J’MMH 81

PecnyGmKanckoe rocy 1apeTBEHHOC NPE/UTPHATHE HA TIPABE XO3SMHCTBCHHOIO B, ICH NS
«Kazaxckuii  HALMOHAIBHLIH [ICIArOrHYECKHIT  YHUBEPCHTET WMEHH  AGas». MMCHYCMblT B
JnbHelimeM «3akasunk», B smie pektopa bambikGaea T.b.. seficTByiomero na ocHoBanuu
Veraa, ¢ 0aHOM  ctoponbl. M Hekommepueckoe akimonepHoe  obmiecto  «Kasaxckmii
HALMOHATBHBIH  HCCIICI0BATCILCKUIT  TeXHHueckuit  ynusepeuter wumenn KM, Carnacsar.
uMeHyemblil B saibieiiiem «[loctaBuk». OT JIMNa KOTOPOro BBICTYHAET 1POPEKTOP MO HayKe
Kenzamnes b.K.. seiictyionwii ua ocnonanun jtosepennocts Nell o1 03.01.2018 roza. ¢ apyioii
CTOPOHBL Jlal1ee  COBMECTHO HMeHyeMmble «CTOpOHBI. Ha ocHoBanmn 1.2 ¢1.2  3akoua
Pecuybimkn Kazaxeran O mayke", 3ak040IH HACTOSILAI J10r0BOP yeiyi (aviee - Jlorosop)
W IPHILI K COMTIAIICHHIO O HHIKECIE/1YIOIeM:

1 Hpeaver gorosopa

1.1 IlocraBumk  o0ssyeres okazarh  YCIVeH  COMIAcHo  YCJAOBHSM 1 TpeOOBaiis
vikazannpiv B [puiokenni 1k vacrostiemy J1oroBopy. sBAsionuixes HEOTLEMICMOI €10 uacthio.
a 3akazunk 00s3yeTes NPUHATL YCIYIH W OIUIATHTE 33 HHX Ha YCJIOBHSX Hactosiero Jlorosopa
1pH Ha LIeskatenm uernosnennn ToctaBimkom cBonx ods3atenbets 1o Jlorosopy.

1.2 [epeunciientble HUKE JOKYMCHTBI 1 YCJOBHS, OFOBOPCHHbIEC B HHX, 00PA3yIOT JatHblii
J1oroBop u CYMTAIOTCS €I HEOTHLEMIIEMOI! HACThIO, @ HMEHHO:

1) nactosuwii Jlorosop:
2) texunueckas cnenndukaims (Hpuioxkenue 1).

2 Cymma /lorosopa i yci10Bus O1L1aThi

2.1 O6uwas cymma Jlorosopa onpesensicres Hpunoxkennem Nel k Jlorosopy u cocras.iset
1000 000 (0 MWIIHOH) TECHIC, W BKIIOYACT BCE PACXO/Ibl. CBS3AHHBIC C HPEIOCTABICHHCM
Verayr, a Takke BCe Ha10rH W cOOPBL IPEAYCMOTPEHHBIC 3aKOHOaTeLCTROM  PecnyOumnii
Kazaxcran.

2.2 Tloene noanwmcanns Jloropopa 3akazuuk Biniaunsact Menoiunreno asane s pasvepe
30% ot cronvoeti Jlorosopa. uto coctasaser cymmy — £30 000 (cT0 TpuauaTk Thicau) Temre.

2.3 Onuiata 3a npeloc raieHHbie Yy r IIPOU3BOANTCS 3aka3uHKOM [YTEM HEPEHHC/ICHIs
JICHEKHBIX CPEICTB Ha pacuethbiii cuer [ocraBuwika no (axry ne nosaee 30 (rpu/utani)
KaUICHIapHBIX e ¢ dathl nojrucanis Croponamn AKTa IpHEMa-nepe/iain yeyr.

24 OGbeM npetocTaBICHHBIX Yy, B KOJIHYECTBEHHOM H CTOMMOCTHOM BbIPAACHHH
orosopet B [punoxennn 1k Jlorosopy.

2.5 HeoOX0uuMBIC JIOKYMEHThI, [IPE/IHICCTRYIONIHE OLIaTe:

1) nojumcaninii Jlorosop:
2) AKT(bl) HPHEMA-TIEPE/IAYH Y

U (YCIIYT), COMIACOBAHHBIC CTOPOHANM

;) C‘|L‘|'(])'d|\'l.\])ll C ONHCAHUCM. VKA3aHUCM KOJIHYCCTRA. 1CHBI C/MHHILLL W ooniei
CYMMBbI HPE/I0CTABICHHBIX YTV, PEJIOCT asnetnas [octasimmkom v;ilKﬂ'Z‘[HK) .

3 Odssareanersa Cropon

3.1 Hocrasuuk odg3ycres:
1) ofecteanTh H0110¢ H HAUICKAINCE HCHOAHCHHC BATBIN Ha ceOA 0013a1CInCti 1o

Jlorosopy: )
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2) Ge3 npe/BapUTE/IbHOIO IMCHLMEHHOIO COITIacHs 3aKa3uuka He HCHOJIL30BATH KaKHC-
1mbo BBILICTICPECUUCHCHHBIC JIOKYMCHThI 1 Hu([mpmaumu KpOMC Kak B HCJIX  peainsaliii
Jlorosopa:

3) no nepsomy TpefoBaHMIO 3akazuMKa 1IPEe/lOCTaBAATE  MHQOPMALMIO O XO/IC
nernosinenns ods3arennets 1o Jloropopy:

4) Bo3MellaTh 3aKa3uMKy CBOCBPEMEHHO M B HOJHOM 00bEME HPHUMHCHHBIC CM)Y
yOBITKH, BbI3BaHHbBIC HeHa/UIeKaliM BoinosHenreM loctaBnwkom yeaosnii Jlorosopa. wnim
WHBIMH HCIIPABOMEPHBIMH JICHCTBUSIMH,

5) 10 OKOHYAHMK PaboT MPEI0CTABHTL 3aKa3unky pa3paboTaHHble HPHIOKCHUS. HC
noszanee 20 Hos6ps 2018 roaa cornacuo Ipunoxennio 1 nacrosiemy Jlorosopy.

3.2 INocraBuwik Bripase:
1) TpeGosath 0T 3akazunka ornaTy 3a npejloctapiennbie Yeiuyru 1o Jlorosopy:
3.3 3akazumk obs3yeres:
1 ) ()(’)L‘\:IIL“IH Th JIOCTYI CHCHHATIHCTOB HOC raBIIMKa JUIS [TPE/IOCTaB/ICHHS y\.‘.l_\l >
2) 0pH  BLISBJICHHUM HECOOTBCTCTBHH MIIM  HEJOCTATKOB  YCIYI HEC3aMCUIHTCILHO
IIMCbMEHHO yBeloMuTh [locraBimka:
3) npu npuemke Yeuyr noanucats AKT npuema-nepesiaun Yeuyr Boredenne S (st
pabounx Jireil, TG0 0TKA3ATH ¢ YKA3AHUEM apryMEHTHPOBAHHBIX 000CHOBAHMIT CTO HCHPHISITHs
l) HPOHUZBCCTH OILIATY B HOPSIKC H CPOKH. YCTAHOBIACHHBIC HACTOSTTIIAM ,’l\!l OBOPOM
3.4 3aka3uuk Brpasc:
1) IPOBEPSITH KAUCCTBO MPEIOCTABICHHBIX Y CIIyT;
2) B cirydae JI0OCPOUHOro MpeiocTaBicHus Y eayr, 3aka3unK BIPaBe L0CPOUHO TIPHIISTE
yC_’I_\'I'H W OIJIATHTD 3@ HUX B COOTBCTCTBHH C YC/IOBUAMH Ilormsopa.

4 Upenocrasiacnne Yes

st

T H JIOKYMCHT

411 [()C’I"illl[ll]/ll\' o0si3an [PE/IOCTABUTL MPEJACTABUTEIIIO 3akaszumnka CJICJYIOHIME JIOKYMCHTBI:
1) opuruna cuera-(paKTypbi - 2 IK3ICMILISPa;
2) opurunan AkTa npueMkn Yeiyr - 2 9K3emIuispa:
421 lpC,'lOC'I‘llB.]CHHC YYD CHATACTCS BBITOJHCHHBIM TIPH VCIOBHH  HOUTHCAHHSA AKTa-
IprHeMa yciyr., coriaCoBaHHOTO CTOPOHAMH.
4.3 Jlaroii npetocrasienns Yeayr cuuraetes jlara nojanucanns ooeumu Croponamn Akia.

S Fapanmin, Kaue

BO

5.1 HoctaBuwk rapantupyer, 4to Yeiayri, nocTapisieMble B pamMkax nactosiiero Jlorosopa.
SIBIISIOTCS
KaQYCCTBCHHBLIMH U COOTBCTCTBYIONHMMHA l‘])C(’)OBLlHIU[\I HOPMATHBHBIN  JIOKYMCHTOR
(F'OCT. CT, OCT. TY, TexHu4eCcKHil perjiamMeHT u ap.).
5.2 TlocTaBiMK rapaHTHpyeT MCHpaBjicHne OMMOOK B IPHIIOKEHHH BBISABICHHBIX /10 31
sekabpst 2018 roxa. [lepeuens ucnpasiennii 3aka3dank Hanpasiser [TocTaBinky B NHCHMCHHOM
HJTA SJICKTPOHHOM BH/IC

6 OrBe

I'BCHHOCTL CTOPOH

6.1 B CJIyHace HCBBHIOJHCHHS MM HCHAUICIKALICTO  BBITOJIHCHHS ("lUp\!IlLl.\lH CBOMN
00s3aTe/ILCTB B pamMKax  Hactosuero JlL\I'UIi(\Pﬂ BCEC CIOPLI W pasHorjiacus paspeiiaiores B
COOTBETCTBIH € JICHCTRY I0IIMM 3aKoHoaTebersoM PecnyGimin Kasaxcran

6.2 3a UCKIIIOUCHHCM ¢ VHACB CCKBCCTPA H/HIIH HEOCTATOUYHOCTH JICHCT HA KOHTPOILHON
CHCTC HAJIMYHOCTH COOTBCTCTBYIOHIMX OO/ UKCTOB, €ClH 3AKA3UMK HC BBIIAYHBACT H\N’LIMHIHI.}
HPHYUTAIONIHECH eMY CPC/ICTBA B CPOKH, YKa3aHHBIC B }L()I oBope. 1O 3a
[locTaBiKy HEyCTOHKY (11C110) 110 3ajepKanibiM riatexkam B pazmepe 0.1% (HObL 1ebIN 0/uiit)

st Y

13UHK  BhILTQUHBAC |
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OT NPUYHTAIOMIEHCA CyMMbI 38 Kau/iblii JleHb nipocpouku. [lpn stom obmntas cymva weyctoiiki
(nenn) ne pozmkna npesbiars 10 % ot obieii cymmbl Jlorosopa.

6.3 B ciaywae npocpoukn  CpokoB npeioctaBieHus  Yeayr  3akasuuk  viepAMsact
(B3pickuBaet) ¢ locrasnwka weyeroiiky (mrpad. nento) 8 pasmepe 0.1 % ot oduieii ¢y
JIOTOBOPA 32 K&kK/Abli JICHL  1IPOCPOUKH B CIIyYae HOJAHOIO  HCHCHONHCHUS  HOCTABIIKON
o0s3atennets MO0 yaepknBaeT (B3bICKHBACT) HEYCTOMKY (wtpad. newro) B pasmepe 0.1 % o1
CYMMBI HEHCTIONHEHHBIX 003aTE/ILCTB 3 KAAIbIH JIeHb TIPOCPOUKH B CAyUac HCHAUICKANICIO
HCTOJAHCHHS (HACTHUHOTO Henenomenns) obs3areabets. [lpi H1om obias cymva teyeroiiki
(wrrpada, nenn) e somkna npesbimars 10 % ot obueii cymmb Jlorosopa.

64 B cnyuae ortkasa [loctaumika oT npegoctaBieHus  YCuyr. WA pocpouki
Tpe/loCcTaBlieHus Yeyr Ha cpok Gosiee 01HOrO MeCSNa CO JIHS HCTEUEHHS CPOKa MPe/I0CTaBICHis
Yenyr no Jorosopy. o He 1n03/Hee cpoka okoHuaHus JeiicTsis Jlorosopa, 3aka3uiuk umeet 1paso
pactoprityth Hactosiumii JloroBop B 0JHOCTOPOHHEM MOpsike ¢ B3bicKatnem ¢ [loctaBiuika
CymMMBI HeyeToitkn (mrpada. nenn) B pasmepe 0.1 % ot obueii cymmbl Jloroopa 3a kak:wlii e,
1POCPOUKH.

6.5 Yunara weycroiikn (mrpada, nenn) He ocBoGo#act CTOPOHBI 0T BBLITOANCHIA
00513aTeILCTB, NPE/LYCMOTPEHHBIX HAacTOAILM J10r0BOPOM.

6.6 Ecam moGoe n3venenne Bejier K YMEHBIICHHIO CTOMMOCTH IIH CPOKOB. HEOGXO/UIMEIX
Hocrasuwiky juis npestoctasienns Yeayr no Jloroopy. 10 1iera JloroBopa cooTBeretBy Nt
obpasom koppektupyetes, a B Jlorosop BHoesTes cooTBeTCTBYIONME nonpaski. Bee sanpochi
[loctaBuwika Ha 1NPOBE/ICHHE  KOPPEKTHPOBKH JI0KHBI ObITh 1PCABSBICHB B Teuchie 30
(TPHALATH) KaJICHIAPHBIX JtHei co s noyyenus HoctaBimkom paciopskenns o0 H3mMeHeHisy
ot 3aKa3umka.

7 Cpoxk jieii

TBHSI W YCTOBHSA PACTOPZARCHHS 10T0BOPa

7.1 JloroBop Berynaer B CHIY €O JIHS MOAMHCAHHS W ACHCTBYET 10 THOJHOIO BBINO/HCHHS
obgsarenanets CTOPOHAMH. @ B YaCTH B3aHMOPACUETOB J10 M0HOI cepki Gyxrarepami Cropon.

7.2 3aka3uuk MOKET B /11000€ BPEMs B 0HOCTOPOHHEM TOPSUIKE OTKA3ATLES 0T HCIOIICHIS
yenosmit Jloroopa. nanpasne IlocTaBuiky cooTBETCTBYIOLICE ITHCBMEHHOC YBEOMICHHC, CC:1i
TocraBuwk  cranoBuTes GaskpotoM Wi HennarexkecnocoGHbIM. B 91oM cayuae orkas o1
uenoaHenus yeaosnii Jloroopa ocynecTBASCTCS HeMEUICHHO. W 3aKa3uHK He HeceT HUKaKoil
(uuancoBoii  06s3aHHOCTH 110 OTHOMEHHIO K [TOCTABIAKY 1PH  YCIOBHH. €Cli OTKa3 01
nenosnenns yenosuit Jorosopa He HanocHt yuiepGa WM He 3aTparuBact Kakux-1mGo npas i
COBEpIICHHE JICHCTBUIT WM pPUMEHEHHE CaHKIM. KOTOPbIC ObLIM MM ONIVT BIOCIC (CTRIN
HPE/IbABICHBI 3aKa3UHKy.

7.3 akasunk MokKeT B J000¢ BpeMs pacTopriyTh JloroBop B Ciy Heleaecooopasiocti
CrO - JIUILHEHIIETO  BBIIOAHEHHA,  Hanpasus  [loCTaBIMKY — COOTBETCTBYIONEE  HHCHMCHIOC
yeeomenne. B ysesomienn gomkna Gbith yKasana npuaHia 0Tkasa o1 HCHoIHeHis YeIoBnii
Jlorosopa., a Takike 1ata BCTYIICHHS B CiIty pactopikenns Jlorosopa.

7.4 Korna Jlorosop anmyimpyeres B ciily Bbileykasanubix oGcrostenbers. [ocrasiuik
nveet npaso TpeGoBaTh OMIATY TOIBLKO 3a (PaKTHYCCKHE 3ATPAThI, CBA3AHHBIC ¢ PACTOPIKCHUCM 110
Jlorosopy. Ha Jietb pacTopiKenHs.

7.5 bes yiepda Kakum-1u00 JPyrHM canKimaM 3a napyiienue yeaosuii Jlorosopa
3aKa3zunK MOKET  pactopruyTh Hactosnii JloroBop MoAHOCTLIO WM HACTHYHO.  HAlPaBHi
[locTaBumky nuepMeHHOe YBEIOMICHHE O HEBBINOMHCHHH 00S3aTC/bCTB:

1) ecan Tloctasimk He MOKET NPeAOCTABHTL YCIYIH B CPOKH. HPC/YCMOTPEHHbIC
JloroBopom. Wian B TeueHme 1epHoa NPO/UICHHS HacTosero JloroBopa. 1pe/l0cTas/ICHio o
3akazunkom:

2) eca [ocTaBum He MOKET BLITOAHHTL CBOM 00s3aTe16CTBA 110 J{0roBOpY.

7.6 JloroBop MOKET GbITh PACTOPIHYT 110 COFMAINICHUIO CTOPOI.

8 Veeaomaenne Q
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11.6 B uacru,

HeyperyJanpoBaHHoi

Jlorosopom,  CTOPOHBI  PYKOBOJICTBYIOTCH

,'ICVICTB) HOIHIHM 3aKOHOAaTCIbCTBOM Pect 1y Guinkn Kasaxcran.

12 PexBusnrel Cropon:

3AKA3YMK:

PITT nma T1XB «Kazaxckuil naumonaibHbiii
11e/1ar0rMUeCKHil yHuBepenTer umenn Abas»
MunncreperBa  o0pazoBaHusi W HAyKH
PecnyGuinkn Kaszaxcran

[Opuueckuii aapec:

050010, PecnyGimnka Kasaxcran

r.Anmarbl. nip.JlocTbik, jtom 13

rex: +7 (727) 291 63 39
+7(727) 291-27-10

MUK KZ 178 560 000 000 086 696
Al'®D AO «bank HentpKpeanm
BUK KCIBKZKX

BUH 031 240 004 969

TTOCTABIIMK:
HAO «Kazaxckuii HAIHOHAI LBl
TexHuueckuii - ynusepeutet  umenn K.

Carnaesa» Munncrepersa o0pasoBats 1
Haykn PecriyGruku Kasaxcran

[Opumueckuit anpec:

050013, r. Anvatel. yir. Carnacsa, 22
Ten.: 8 (727) 257-70-01. 8 (727) 292-56-15
dakc: 8 (727) 292-60-25

MUK KZ62 8560 0000 0696 8618
AI'd AO «bank IHenrpKpem
BUK KCIBKZKX

BUH 150140008602

)3

Bja/ien
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