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Р Е Ф Е Р А Т
Отчет  47 с.,  2 части, 22 рис., 37 источников, 5 приложения
ИНФОРМАЦИОННАЯ-КОМПЬЮТЕРНАЯ ТЕХНОЛОГИЯ, ИГРОВОЕ ОБУЧЕНИЕ, ЭЛЕКТРОННАЯ КНИГА, КОМПЬЮТЕРНАЯ ПРОГРАММА
Объектом исследования является игровое обучение в учебных заведениях и организациях повышения профессиональной квалификации.
Целью работы является синтез, разработанной на кафедре химии КазНПУ имени Абая теории игрового обучения химии с информационно-компьютерными технологиями, с последующим созданием системы обучающих компьютерных игр по химии и биологии.	         Научная новизна проекта заключается в дальнейшем  развитии теории и практики использования игрового обучения в фундаментальных науках химии и биологии, на основе применения информационно-компьютерных технологий. 
В качестве конечного результата ожидается получение следующих результатов: отбор и определение учебных игр по химии и биологии, на основе которых будут созданы компьютерные программы предназначенные для обучения химии и биологии; подготовка электронного учебника по школьному курсу неорганической химии содержащего специально разработанные соответствущие элементы учебных игр; создание банка соответствующих программ обучающих компьютерных игр; доказательство принцпиальной возможности создания учебных обучающих игр по химии и биологии с помощью информационно компьютерных технологий; публикация основных полученных результатов.
Областью применения полученных результатов будут учебные организации МОН РК занимающиеся обучением учащихся химии и биологии, т.е. научно-учебно методическое использование полученных результатов в учебном процессе школ, вузов и других образовательных учреждений.
Степень внедрения. Опубликованы 10 статей на международных конференциях  ближнего зарубежья Украины и России, 1 статья в журнале с базой цитирования Tomson Reuter  Web of Science (WoS), 1 статья в журнале ККСОН, 1 статья опубликована  и 2 сданы для публикации в журнале с казахстанским импакт-фактором. Издано учебное пособие по игровым методам обучения «Игровое обучение  в химическом анализе», а также учебное пособие на английском языке «Game-based learning in chemical qualitative analysis».
Получены 5 авторских свидетельства РК по учебным играм и компьютерным программам к ним.
     Проект выполняется на базе кафедры КазНПУ имени Абая, Алматинском Технологическом университете на кафедре информационных  технологий, а также в школе-гимназии №13 г.Алматы, в Алматинском  колледже строительства и народных промыслов, и в  Казахстанско-Российском медицинском колледже на отделении общеобразовательных дисциплин и фармацевтических дисциплин.
 В качестве теоретического обоснования проекта используются работы раскрывающие теорию и практику игрового обучения, разработанные участниками проекта учебные игры по химии и биологии, а также другие разработки относящиеся к использованию информационно-компьютерных технологий в игровом обучении.
Ориентировочными базами апробации и внедрения полученных результатов предпологаются средние и высшие учебных заведения РК в которых ведутся занятия по химии и биологии.















РЕФЕРАТ
Есеп 47 б., 2 бөлім.,   22 сурет,  37 дереккөз,  қосымша 5
АҚПАРАТТЫ-КОМПЬЮТЕРЛІК ТЕХНОЛОГИЯ, ОҚЫТУ ОЙЫНЫ, ЭЛЕКТРОНДЫ ОҚУЛЫҚ, КОМПЬЮТЕРЛІК БАҒДАРЛАМА, ТІРІ ОРГАНИЗМДЕРДІ ТОПТАСТЫРУ
 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.
Жобаның ғылыми жаңалығы ақпараттық-компьютерлік технологияларды қолдану негізінде химияның іргелі ғылымында ойын оқыту теориясы мен практикасын одан әрі дамыту 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. Украина мен Ресейдің таяу шетелдердің халықаралық конференцияларында 10 мақала, Tomson Reuter Web of Science (WoS) дәйексөз жасау базасы бар журналда 1 мақала, БҒСБК журналында 1 мақала, 1 мақала жарияланды және 2 мақала қазақстандық импакт-факторы бар журналда жариялау үшін тапсырылды. "Химиялық талдаудағы ойындық оқыту" оқытудың ойын әдістері бойынша оқу құралы, сондай-ақ ағылшын тілінде «Game-based learning in chemical qualitative analysis» оқу құралы шығарылды.
Оқу ойындары мен компьютерлік бағдарламалар бойынша ҚР 5 авторлық куәлігі алынды.
Жоба ҚазҰПУ химия кафедрасының базасында орындалады.Абай атындағы Қазақ ұлттық педагогикалық университетінде, Қазақстан-Ресей медициналық колледжінде, Алматы қаласындағы №13 орта мектепте, Алматы құрылыс және халық кәсіпшілігі колледжінде және Алматы технологиялық университетінде, Ақпараттық технологиялар кафедрасында кафедра магистранттары мен докторанттарының педагогикалық тәжірибесі өткізілетін болады.
Алынған нәтижелерді апробациялау және енгізудің бағдарлы базалары химия және биология бойынша сабақтар жүргізілетін ҚР орта және жоғары оқу орындары болып табылады.
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ВВЕДЕНИЕ

    	В современном образовательном пространстве наблюдается несоответствие между традиционной системой обучения и стремительно обновляющимися 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 [1,с.5;2,с.9;3,с.127;4,с.28]. 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 [5,с.42;6,с.15;7,с.240]. Применение новых информационно-коммуникационных технологий позволяет педагогу выполнять работу быстро, качественно и эффективно. Процесс обучения включает такие основные фазы, как приобретение новых знаний и навыков, их закрепление, диагностика и контроль. Одним из дидактических приемов, применяемых для закрепления знаний, диагностики и контроля, является использование игровых методов обучения, это с одной стороны, а с другой,  использование информационно-коммуникативных технологий в обучении, которое  является требованием времени. При этом, компьютерные игры не заменяют обычные игры, а дополняют их, обогащая педагогический процесс новыми возможностями. Но даже самую хорошую компьютерную обучающую игру применять в процессе обучения необходимо в нужное время, в нужном месте и в необходимом количестве. В обучающей компьютерной игре можно приобретать знания, умения и навыки посредством деятельности по заданным правилам. Включение в урок игр и игровых моментов делает процесс обучения интересным и занимательным, создает у учащихся бодрое рабочее настроение, облегчает преодоление трудностей в усвоении учебного материала. Разнообразные игровые действия, при помощи которых решается та или иная умственная задача, усиливает интерес учащихся к предмету, к познанию ими окружающего мира [8,с.10;9,с.22;10,с.29].
	Использование информационно-компьютерных технологий переживает достаточно широкий бум, так что традиционные формы и методы обучения с трудом успевают подстраиваться к ним. Требуется более современная парадигма обучения, включающая в себя наиболее лучшие и передовые элементы компьютерных технологий и обучения. Одним из таких новых видов являются применяющиеся информационно-компьютерные технологии в обучении естественным наукам[11,с.15;12,с.43;13,с.21]. Определенный опыт и работа в этом направлении в мире есть, но все это относиться к начальным этапам подобной работы. В рамках данного проекта было проведено экспериментальное использование и анализ созданных учебных игр по химии и биологии в учебном процессе вузов и школ. Основное экспериментальное исследование проходило в КазНПУ имени Абая на кафедре химии, Алматинском Технологическом университете на кафедре информационных  технологий, а также в школе-гимназии №13 г.Алматы и Алматинском  колледже строительства и народных промыслов и в  Казахстанско-Российском медицинском колледже на отделении общеобразовательных дисциплин и фармацевтических дисциплин
	Подготовлен  перевод соответствующих курсов по химии на игровое обучение. На кафедре химии КазНПУ им. Абая производится перевод на игровое обучение курса «Качественный анализ» [14,с.120;15,с.115] для студентов 2 курса 5В011200-Химия и 5В060600-Химия, спецкурса «Активные методы обучения» для магистрантов 6М011200-Химия и «Инновационные формы обучения химии» для докторантов 7Д011200-Химия. Созданы компьютерные программы для учебных игр по химии «Аналитическое лото» и «Химическая реакция», для  обучения   химическим свойствам катионов и анионов  для двух  химических классификаций ионов (кислотно-основной и сероводородной классификации). Данные игры размещены на сайте https: //akhmetovchemicalgame1.netlify.com/      https://akhmetovchemicalgame2.netlify.com/. Апробированы другие компьютерные учебные игры  на соответствие их предлагаемым  правилам  игр и их теоретическому обоснованию. 
	Было проведено исследование психолого-педагогических особенностей сочетания компьютерных технологий и игрового обучения. Осмыслением результатов исследования послужило  написание и опубликование  в печати научных статей. Результаты этого исследования показали, что компьютеризация воздействует на развитие не только познавательной, но и мотивационной, эмоциональной сферы личности, ее самосознания. Воздействие на психическое развитие могут быть как намеренными, так и ненамеренными, например, обучающий ставил перед собой цель обучить учеников навыкам программирования, а в качестве побочного результата сформировал «страх перед компьютером». Компьютеры позволяют добиться более высокого уровня наглядности предлагаемого материала, расширяют возможности включения разнообразных упражнений в процессе обучения, а непрерывная обратная связь, подкрепленная стимулами учения,  оживляет учебный процесс. У студентов, обучающихся с помощью компьютерных игр, отмечается более развитое, динамичное комбинаторное мышление, умение планировать и рационально строить свои действия, правильно отбирать и организовывать данные, точно, и однозначно ставить цель, работать с большей отдачей, что возможно лишь при высокой эмоциональной заинтересованности.
	Цель проекта. 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 и биологии. Создание подобной системы позволит существенно повысить эффективность процесса обучения химии и биологии, улучшить качество игрового обучения, активизировать познавательную деятельность и самостоятельность обучающихся.  Основой для этого является в настоящее время существующая научно обоснованная теория игрового обучения химии, разработанная на кафедре химии КазНПУ имени Абая. Одновременно с этим в общепринятой практике обучения широко используются образовательные компьютерно-информационные технологии для повышения качества образования. 
Задачи проекта. Основной задачей проекта является научно-практическое обоснование возможности совмещения в единую систему обучающих учебных игр по химии и биологии и информационно-компьютерных технологий. Для этого предусматривается: 
- 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 и разработка наиболее требуемых учебных игр по химии и биологии для перевода на компьютерный язык и компьютерное обеспечение;
- адаптация получаемых компьютерных программ к химическим и биологическим свойствам субъектов изучения и создания на этой основе нового класса учебных игр по химии и биологии;
- создание банка компьютерных программ для учебных обучающих игр по химии и биологии, 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 возможностей применения новых учебных компьютерных игр в других современных инновационных методах обучения при преподавании химии и биологии. Выявление эффективности применения учебных компьютерных игр в процессе обучения химии и биологии 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 и биологии. Апробация данных программ в образовательном процессе. Анализ реализации  преподавателями и учащимися компьютерных игр на занятиях по соответствующим курсам химии и биологии;
- 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 ПСИХОЛОГО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ ОСОБЕННОСТИ СОЧЕТАНИЯ КОМПЬЮТЕРНЫХ ТЕХНОЛОГИЙ И ИГРОВОГО ОБУЧЕНИЯ
 Современное образование сложно представить без использования  компьютеров, которые  широко применяются  при изучении естественных и гуманитарных дисциплин. Такой процесс информатизации  внедрен во  все стадии обучения: он оказывает значительное влияние на контрольно-оценочные функции занятий, предает ему поисковый, в том числе  игровой характер, способствует активизации учебно-познавательной деятельности учащихся[16,с.27;17,с.157;18,с.86]. 
В то же время по мере развития процесса информатизации и компьютеризации образования все острее встают вопросы, связанные с разработкой психолого-педагогических основ компьютеризации обучения. Также эффективность учебного процесса значительно возрастает, когда игра бывает одной из самых применяемых форм организации компьютерного обучения. Поэтому игровое обучение занимает наибольший вес в общении учащихся с компьютерной техникой[19,с.46;20,с.16;21,с.42]. Достоинства компьютерных игр связывают, прежде всего, с повышением у учащихся мотивации к деятельности. При этом сам компьютер часто  рассматривается учащимися (особенно в младшем школьном возрасте) как инструмент, который вместе с новизной теряет и свою привлекательность. В результате порой эмоциональная привлекательность компьютерных игр не только мало способствует достижению учебных целей; но нередко идет им в ущерб: происходит подмена этих целей чисто игровыми. Из-за этого по своей дидактической направленности в практике наиболее распространенными и действенными оказались игры, предназначенные для контроля и оценки знаний и умений учащихся. Так  как вместо навыков и желания работать с компьютером у учащихся  возникает психологическое «отталкивание», потеря интереса к самостоятельному получению знаний, пассивность мысли, инертность и другое [22,с.37;23,с.430;24,с.90].
В литературе выделяются три группы психолого-педагогических проблем компьютерного обучения. Первая-это проблемы теоретико-методологического характера, вторая – связана с разработкой технологии обучения, а третья – с проектированием обучающих программ. Следует  не только  пересмотреть и уточнить многие традиционные понятия педагогической психологии и дидактики решения проблем, отнесенных к первой группе, но и также уточнить представление о природе игры и ее психолого-педагогических особенностях.   В  ранее опубликованных работах [7,с.52] психолого-педагогические особенности учебных игр и методика их использования отдельно были уже рассмотрены.  
     	Там игра  выступает как деятельность, как процесс, “вплетающийся” в человеческую деятельность, и как особая форма учебной деятельности. Каждое из этих представлений имело свое соответствующее объяснение, но проблему «компьютер в обучении» целесообразно обсуждать не только в контексте психолого-педагогических проблем традиционного (до компьютерного обучения), но и в контексте более общих проблем компьютеризации, охватывающей самые различные сферы жизнедеятельности человека. Огромное влияние компьютеризации на психологию человека и его психическое состояние бесспорно[25,с.120;26,с.64]. Так как массовая компьютеризация образования началась без какого-либо анализа ее воздействия на психическое развитие человека: особенно возможность  ее влияния на  детей. Компьютеризация воздействует на развитие не только познавательной, но и мотивационной, эмоциональной сферы личности, ее самосознания. Воздействие на психическое развитие могут быть как намеренными, так и ненамеренными, например, обучающий ставил перед собой цель обучить учеников навыкам программирования, а в качестве побочного результата сформировал «страх перед компьютером». Психологические последствия компьютеризации противоречивы.  Эксперименты показывают, что в условиях использования компьютеров, в том числе и для управления познавательной деятельностью человека можно получить более высокие показатели творческой активности человека, чем в традиционных условиях.  Компьютеры  не просто оказывают влияние на развитие психики, но  само это влияние меняется с развитием компьютеров, меняется  круг теоретических задач. Широкое внедрение компьютеров в образовании символизирует наступление новой эпохи – «компьютерной эры». К первоочередным задачам, которые уже начали решать педагоги и методисты, следует отнести определение целей, места и границ применения компьютера в учебном процессе. Ее разрешение позволит обоснованно подойти к отбору содержания, которое должно быть усвоено с помощью компьютера. Также проблемой является отбор содержания учебного материала, подлежащего усвоению с помощью компьютера. Исследования, проведенные в процессе компьютерного обучения, показали, что обучение специальным знаниям и навыкам происходит намного эффективнее, если обучающийся получает не просто информацию, а и информацию, постоянно оценивающую его уровень усвоения и освоения (восприятие и оперирование знаниями). С помощью компьютера в игровой форме можно успешно реализовать учебные задачи, предметом которых выступают сами действия учащихся, способ их рассуждений, процесс формирования стратегий решения того или иного класса задач, причем здесь имеется возможность оперативной сравнительной оценки различных стратегий, реализация принципа свободного принятия решения.
Эффективность обучающих программ, а в конечном счете и судьба компьютерного обучения во многом зависит от того, на каком теоретическом фундаменте оно строится, какие психолого-педагогические идеи реализует. Именно поэтому очень остро стоит вопрос, что должно быть положено в основу разработки обучающих программ: научные психолого-педагогические концепции или личный опыт обучения составителей программ. Разумеется, наиболее желательно компромиссное решение, использование и того, и другого, но, к сожалению, сделать это весьма трудно, а иногда, просто невозможно. Так как, «научные знания не являются продуктом индивидуального опыта и даже часто противоречат ему», поэтому, многие учителя «относятся к ним с недоверием, опасаясь, что строить на них свое поведение было бы слишком рискованно». Указанное обстоятельство, по мнению автора, является психологическим барьером, затрудняющим использование результатов научных исследований.
     	К сожалению, подобная картина наблюдается при составлении обучающих программ для компьютера и у нас в стране, и за рубежом. Если не преодолеть эту тенденцию, компьютерное обучение не сможет оправдать возлагаемых на него надежд и превратится скорее в вспомогательное  средство[27,с.145]. Разработка ее является первоочередной задачей. Речь идет о новой технологии, поскольку использование компьютера приводит к существенным изменениям во всех звеньях учебного процесса, начиная от формы организации и кончая методом и содержанием обучения.
     	 В основу компьютерного обучения могут быть положены различные психологические теории и концепции. Но они  должны удовлетворять следующим требованиям: а) наряду с описанием сущности теоретического подхода включать общеметодические предписания, причем последние должны даваться в форме, предусматривающей их технологизацию и оптимизацию; б) психологические теории обучения должны быть «сопряжены»; в) каждая из них должна быть многоаспектной (это относится как к деятельности обучающего и обучаемых, так и к их взаимодействию).
Обучение как система состоит из двух подсистем — обучающей деятельности и учебной деятельности, причем ни одна из них не может быть достаточно эффективно спроектирована и исследована в отрыве от другой. Обе деятельности (обучающую и учебную) надо исследовать всесторонне. Необходимо выделить и проанализировать их основные компоненты, установить связи и взаимопереходы между компонентами. Психологическая теория должна опираться на многоаспектный анализ общественных функций обучения (обучение как передача опыта подрастающему поколению), его структуры (обучение как групповая, коллективная, совместная деятельность, как единство преподавания и учения), механизмов обучения (рассмотрение его как управления учебной деятельностью), формы функционирования этих механизмов (общение учителя с обучаемыми), а также на анализ обучения как особой деятельности, осуществляемой путем решения дидактических задач.
Важная предпосылка разработки технологии обучения — обеспечение стыковки психологических и дидактических теорий обучения и учебной деятельности, поскольку дидактические теории, как правило, не опираются на психологические. Указанные проблемы имеют непосредственное отношение к любым формам обучения, но особенно актуальны для компьютерного.
Отметим, что наиболее остро стоит вопрос об определении содержания обучения. Применение компьютера в учебном процессе само по себе требует более глубокого изучения содержательной и операциональной сторон учебной деятельности. Кроме того, есть еще два обстоятельства, в силу которых необходим новый подход к разработке содержания компьютерного обучения. Первое из них состоит в том, что применение компьютеров позволяет преодолеть один из наиболее значительных недочетов существующей системы образования. В школьной программе, разбитой на учебные курсы, многое из того, что необходимо для психического развития школьника, формирования его продуктивной активности, осталось на «ничейной полосе». В рамках узкопредметного обучения мало внимания уделяется формированию, например, стратегии решения задач, планированию своей деятельности, ее рефлексии и др. Компьютеризация обучения позволяет устранить указанный недочет.
Второе обстоятельство состоит в том, что компьютер, как подчеркивалось выше, является средством не только обучения, но и решения разнообразных, в том числе и учебных, задач. В силу этого актуализируется необходимость коренного пересмотра содержания учебного материала, разработки принципиально новых путей построения учебных курсов с использованием компьютера как средства деятельности. В указанном направлении уже проводится определенная работа. Так, учебный курс с экзотическим названием «черепашья геометрия» (turtle geometry), своим названием обязанный управляемой компьютером черепахе (есть два варианта такой черепахи: механическое устройство, управляемое компьютером, и абстрактный объект, который «живет» только на экране дисплея), основан на том, что «черепаха» передвигается в различных направлениях, на определенное число градусов и разное расстояние в зависимости от команды. С помощью команд школьник получает возможность строить и исследовать геометрические фигуры. Применяемый принцип построения геометрии сравнивается с евклидовым и декартовым принципами. 
Компьютеры позволяют добиться более высокого уровня наглядности предлагаемого материала, расширяют возможности включения разнообразных упражнений в процессе обучения, а непрерывная обратная связь, подкрепленная стимулами учения,  оживляет учебный процесс, У студентов, обучающихся с помощью компьютерных игр отмечается более развитое, динамичное комбинаторное мышление, умение планировать и рационально строить свои действия, правильно отбирать и организовывать данные, точно, и однозначно ставить цель, работать с большей отдачей, что возможно лишь при высокой эмоциональной заинтересованности. При этом вырабатывается аккуратность, точность, обязательность. Это один из наиболее существенных психолого-педагогических факторов, сопутствующих компьютеризации игрового обучения, так как  внедрение компьютера в учебный процесс связан с возможностью большей индивидуализации учебно-познавательной деятельности учащихся. Эта особенность компьютерного обучения особенно  полезна, поскольку позволяет дифференцировать трудности обучения и  учитывать индивидуальные возможности учащихся.  Позволяет  выбирать оптимальный темп обучения, повысить оперативность и объективность контроля и оценки результатов обучения. 
Психологические последствия компьютеризации как научная проблема возникла, когда появилась новая информационная технология в трудовой, научной деятельности в обучении. В условиях компьютеризации игровой деятельности существенные изменения, отражающие закономерности овладения знаниями, происходят, прежде всего, в познавательной сфере учащихся. Поэтому с одной стороны, компьютер является для них  объектом познания, овладение которым предъявляет более высокие требования к организации деятельности и ее структурированности, то есть определенной зрелости интеллектуальных структур: цель – средство - результат. С другой стороны, становясь средством, компьютер позволяет реализовать такие потенциальные возможности, которые в традиционных условиях не могут проявиться. На этапе овладения компьютером со всей очевидностью проявляются огрехи педагогического воспитания и обучения, которые были совершены на стадии овладения способом действия с реальным предметом или предметом – заместителем. Таким образом, с одной стороны, компьютерные игры требуют наличия определенного уровня познавательной активности и ее интенсивности, а с другой стороны сам компьютер является источником развития, как познавательной активности, так и других интеллектуальных чувств учащегося – любознательности, удовлетворенности результатом своей деятельности, а также волевых качеств, позволяющих сохранить и удержать процесс игры. 
   	Основными требованиями к созданию учебно-информационных средств,  с учетом психолого-педагогических принципов организации учебного процесса  с использованием информационно-коммуникационных технологий,  являются: направленность обучения на решение задач образования, воспитания и развития обучаемого на основе всестороннего развития личности и одновременного сохранения и развития его индивидуальности; целостность обучения, предполагающая объединение в познавательной деятельности умственных, эмоциональных, волевых качеств обучаемых с максимальным подключением его интеллекта; доступность учебного материала[36,с.126;37,с.46]. Психологические особенности общения обучаемого с информационной средой (инфосредой)  состоят в следующем: в получении из этой среды необходимых знаний, то есть в превращении хранимой информации в акт знания, а также в накоплении и передаче в общественное пользование собственных знаний путем превращения их в информацию 

1.1 Компьютерная учебная игра «Аналитическое лото»
Были  компьютеризированы учебные игры «Аналитическое лото» и «Химическая реакция» [28,с.54,29,с.40,30,с.42], руководство к использованию которых описаны ниже.
Руководство подключения к игре «Аналитическое лото»
По ссылке https://akhmetovchemicalgame1.netlify.com/ заходим в Интернет.
1. В приведенном ниже рисунке открывается начальная страница сайта.
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Рисунок  1 – Начальная страница сайта

2. В поле «Введите имя» задается имя пользователя, которое вводится в игру нажатием на кнопку Ок. При нажатии кнопки «Как играть?» пользователь может ознакомиться с правилами игры, приведенными на казахском, русском и английском языках. 
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Рисунок  2 – Правила игры «Аналитическое лото»

      После ознакомления с правилами игры, нажав на кнопку «Назад» пользователь сможет вернутся на начальную страницу сайта.
3. После ввода имени в поле и нажатия Ок, открывается следующая страница, под названием игры  «Аналитическое лото»
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Рисунок  3 – Виды классификаций катионов

Здесь расположены две кнопки «Сероводородная классификация катионов» и «Кислотно-основная классификация катионов». Наведя курсор на одну из этих кнопок «Сереводородная классификация катионов» или «Кислотно-основная классификация катионов» нажатием левой кнопкой мыши, осуществляется выбор игры.
4. При выборе  кнопки «Сероводородная классификация катионов», кликая левой кнопкой мыши, открывается страница, на которой расположены кнопки «Подключиться», «Количество игроков», «Создать», «Начать игру», «Отключиться» и «Назад». 
С помощью кнопки «Отключиться» можно приостановить игру. Кнопка «Назад» переключает обратно на начальную страницу.
Для создания игры один из игроков, который в дальнейшем будет создавать игру, должен задать в поле «Количество игроков» нужное количество участников. Количество играющих составляет от 4-х до 6-ти человек.Затем он после определения участников, нажимает на кнопку «Создать».
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Рисунок  4 – Сероводородная классификация катионов
[bookmark: _GoBack]     После ее нажатия на экране активируется табло «Игра1_1/4», которое показывает количество подключенных участников игры. Каждый игрок подключается к игре со своего рабочего места, нажимая на кнопку «Подключиться».  Далее на экране открывается страница игрового поля. 
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Рисунок  5 – Игровое поле
     После открытия игрового поля участники игры играют по правилам игры, которая приведена в разделе «Как играть».
 	 1.2  Компьютерная учебная игра «Химическая реакция» 
 Руководство подключенияк игре«Химическая реакция» [31,с.48].
 По ссылке https://akhmetovchemicalgame2.netlify.com/ - заходим в Интернет.
 В приведенном ниже рисунке открывается начальная страница сайта.
[image: ]
Рисунок  6 – Начальная страница сайта
1. В поле «Введите имя» задается имя пользователя, которое вводится в игру нажатием на кнопку Ок. При нажатии кнопки «Как играть?» пользователь может ознакомиться с правилами игры, приведенными на казахском, русском и английском языках. 
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Рисунок  7 – Правила игры «Химическая реакция»
 После ознакомления с правилами игры, нажав на кнопку «Назад» пользователь сможет вернутся на начальную страницу сайта.
1. После ввода имени в полеи нажатия Ок, открывается страница на которой расположены кнопки «Подключиться», «Набор карт», «Создать», «Количество игроков», «Начать игру»  и  «Отключиться». 
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Рисунок  8 – Расположение кнопок
С помощью кнопки «Отключиться» можно приостановить игру. Кнопка «Назад» переключает обратно на начальную страницу.
1. Для создания игры один из игроков, который в дальнейшем будет создавать игру, должен задать в поле «Количество игроков» нужное количество участников. Количество играющих составляет от 4-х до 6-ти человек. Затем он после определения количества участников, нажимает на кнопку «Набор карт». Открывается следующая страница, приведенная ниже.
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Рисунок  9 – Набор карт
     	На этой странице создатель игры выбирает набор карт из приведенного на странице общим количеством не менее 40. Количество выбранных карт высвечивается внизу на соответствующем окне. С помощью кнопки «Сохранить» можно сохранить набор выбранных карт, а с помощью кнопки «Загрузить» можно загрузить эти карты в игру. Выбранный набор карт загружается в игру нажатием  кнопки «Готово», которая будет выведенана экране.
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Рисунок  10 – Страница начала игры
1. Здесь показывается количество выбранных карт. После определения количества участников игры, нажимается кнопка «Создать».
После ее нажатия на экране активируется табло «Игра1_1/4», которое показывает количество подключенных участников игры.  Каждый игрок подключается к игре со своего рабочего места, нажимая на кнопку «Подключиться». Далее на экране открывается страница игрового поля.
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Рисунок  11 – Игровое поле
После открытия игрового поля участники игры играют по правилам игры, которая приведена в разделе «Как играть».























2 УЧЕБНЫЕ ИГРЫ ПО ХИМИИ И БИОЛОГИИ
2.1 Учебная игра «Органическая молекула»
Созданы учебные игры для первичной компьютеризации.
Правила учебной игры «Органическая молекула»
Учебная игра, получившая условное название «Органическая молекула» предназначена для обучения учащихся, разных уровней обучения знаниям структуры органических соединений и их номенклатуры. Как известно, это является основополагающим началом  при изучении органической химии.
Правила учебной игры достаточно просты и легко усваиваются учащимися. Для ее проведения преподавателем изготовляются специальные карточки размером приблизительно 10 на 10 см, пример которых приведен на рисунке 12
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Рисунок 12 - Пример карточек для учебной игры «Органическая молекула»

Из рисунка 12 видно, что у всех представленных карточек имеются свободные валентные связи, или другими словами возможности для дальнейшего их участия в развитии и построении гипотетической модели органической молекулы.
Это является основным принципом устройства и структуры данной учебной игры, в которой учащиеся-игроки выбирают, из находящихся у них на руках карточек с отдельными фрагментами органических молекул, наиболее подходящие для возможного построения предполагаемой замыслом преподавателя органической молекулы. Из выбранных играющими в порядке очередности карточек, игроками, строятся структурная формула органической молекулы.  При этом,  игроками должен строго соблюдаться порядок соответствия свободных валентных возможностей на карточках имеющихся уже в игре частей выстраиваемой органической молекулы и валентностью на вводимых в текущий момент карточек. Одновременноследует учитывать, что преимущество в реализации валентных возможностей карточек объективно больше у карточек претендующих на углерод-углеродные связи, т.е имеющих больше свободных валентностей у соответсвующих атомов углерода.Сами наборы карточек,с различными вариантами для игры, готовятся преподавателем заранее,в зависимости от избранной темы для изучения. Ход игры, или процесс построения органической молекулы, протекает следующим образом. Игра ведется по ходу часовой стрелки. За один ход, играющий, не может ходить более чем одной карточкой. Выигравшим считается тот учащийся- игрок, который при своем ходе завершит построение молекулы соответствующего органического вещества и объявит об этом вслух, назвав при этом правильное название созданного в ходе игры соединения. Если игрок, карточкой закончивший первым игру, не может назвать правильно «полученное» органическое соединение, то это право предоставляется, в порядке очередности, следующим учащимся, то это право предоставляется, в порядке очередности, следующим учащимся, до первого правильного ответа одного из них. Играющий правильно назвавший «полученную» органическую молекулу, в этом случае  и будет считаться победителем игры.
Для лучшего понимания вышеизложенных  правил можно рассмотреть следующий конкретный пример. На рисунке 13 показана недостроенная часть гипотетической органической молекулы участвующая в данной игре. Отдельные фрагменты этой недостроенной молекулы представлены в виде карточек образующих этот незаконченный объект игры.
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Рисунок 13 - Игровая ситуация могущая возникнуть в ходе игры «Органическая молекула»

Как видно из рисунка 13,  все валентные связи атомов углерода заняты, кроме одной у центрального атома углерода. На рисунке 13 напротив этой карточки находится карточка со знаком вопроса. Как может складываться в дальнейшем ход игры можно представить с помощью рисунке 14, где показаны карточки возможно имеющиеся у следующего игрока обладающего правом очередного хода.
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а)                          б)                        в)                         г)

          Рисунок 14 -  Карточки, имеющиеся у  игрока обладающего правом очередного хода
 	Так как, в создавшейся ситуации ход возможен только по свободной валентности органической молекулы представленной на рисунке 13, то карточки показанные на рисунке 14, будут иметь различную игровую силу, и, следовательно, соответствующий ценность. К примеру, карточка, обозначенная как г), на которой представлен атом  кислорода, имеющий два валентные возможности, вообще не применима в данной игровой ситуации. Карточка, обозначенная как в) в  отличие от карточки г), может использоваться для игры, но это потребует  дальнейшего продолжения игры уже по двойной связи углерода. В то же время, использование карточек  а) или б) позволяет учащемуся–игроку при вводе одной из них в игру первым завершить ее. При этом и эти вводимые в учебную игру карточки имеют различную игровую и обучающую ценность. Так при вводе в игру карточки а) образуется молекула, структуру которой и название будет проще объяснить чем при вводе в игру карточки б). А это напрямую влияет на дальнейшее основное условие - определение победителя игры. Поэтому у играющих в отдельных ситуациях будет иметься возможность направлять ход игры в выгодном для них направлении.
 Право первого хода в учебной игре «Органическая молекула» в большинстве примеров, предоставляется учащемуся–игроку, имеющему на руках карточку  [image: ], которая в любых первоначальныхсочетаниях берется одна на весь комплект карточек. Делатся это с целью предотвратить быстрое окончания учебной игры в случае если малоподготовленный учащийся пойдет карточкой с одной валентной связью. Например, карточкой  [image: ], которую следующий по очередности игрок может использовать, пойдя карточкой также  содержащей одновалентную связь, нагляднее всего карточкой с  [image: ] . Тогда получается, что он построил всем известную молекулу метана и соответственно  выиграл эту игру. Если преподаватель подбирает для обучения объекты не содержащие отдельно взятую карточку  [image: ] то право первого хода передается карточке у которой имеется наибольшее количество свободных одно, двух валентных возможностей у атома углерода. Количество карточек в одном комплекте учебной игры рекомендуется делать не более 25, а количество играющих не более 5 играющих.

	2.2 Учебная игра  «Классификация живых организмов»
      	В условиях нашей системы обучения для учащихся школ и колледжей основной формой обучения является урок. На уроках реализуются основные цели и задачи обучения, которые ставятся перед учителями и организациями образования. Решение большинства этих вопросов зависит, в первую  очередь, от совместной работы преподавателя и учащихся на занятиях. Поэтому современная система образования претерпевает серьезные изменения, особенно в области привлечения к обучению новых технологий, в том числе и игровых технологий обучения. Так как они успешно активизирует мыслительную, творческую и т.п. деятельность учащихся на занятиях. При этом изменяется само содержание урока, на первый план выходит совместная игровая деятельность учащихся и учителя в рамках предложенной игровой технологии. Это позволяет в благоприятных условиях целенаправленно обучать учащихся, формируя при этом такие полезные для них качества как: умение критически мыслить проводить, анализ и синтез учебного материала, искать средства решения проблемы, работать в коллективе, корректировать результаты работы и т.д.
В то же время в естественных  науках игровые технологии применялись и применяются недостаточно часто. Например, по химии возможность применения учебных игр в средних и высших учебных заведениях была подробно освещена не так давно в работах [14,с.125;15,с.170]. В биологии применение игровых технологий в учебных целях также имеет свое распространение[32,с.167;33,с.185;34,с.180;35,с.240].  Связанно это с тем, что биология является основной теоретической базой  для медицины, биотехнологий, отраслей сельского хозяйства и т.д. И поэтому обучение в биологии,  также  требует новых современных технологий обучения. 
Но биология очень многообразная, многодисциплинарная наука. И поэтому создание  для нее подходящих по требованиям обучения учебных игр представляет собой, на наш взгляд, достаточно сложную многоуровневую задачу. В наиболее простом начальном уровне, для любой дисциплины биологии, для создания учебной игры, можно выбрать отдельные, локальные вопросы учебной программы, создавая затем под эти вопросы соответствующие учебные игры.
После этого учебные игры, уже на более высоком уровне, создаются для обучения междисциплинарным знаниям основных разделов биологии. Все это требует от преподавателя хорошего знания не только своего предмета биологии, но и психолого-педагогических знаний, которые играют большую роль в игровых технологиях обучения. Последовательность, по которой  преподаватель готовит к применению учебную игру, может выглядеть примерно так. Прежде всего, он выбирает из имеющегося учебного материала наиболее необходимый для изучения учащимися и оценивает возможность перевода его в игровую форму. При этом очень важно дифференцировать сами учебные игры по степени важности их учебного содержания. Следует отдавать предпочтение играм и технологиям их применения, могущим поднять и поддерживать знания и умения учащихся на более высоком качественном уровне. Непосредственно сам перевод выбранного для обучения учебного материала в игровую форму достаточно сложен, но в принципе возможен в большинстве случаев. Такая возможность показывается далее на следующем примере.
Как известно, на земном шаре в настоящее время обнаружено около полутора миллионов различных видов живых организмов. В то же время многие биологи считают, что это число можно увеличить, как минимум на порядок. Естественно такое количество организмов требует  понятной и работающей классификации. В общем случае под классификацией можно понимать распределение существующих объектов анализа по условным группам, на основе каких-то общих для них свойств.  Поэтому создание соответствующей  классификации для столь огромного числа организмов представляет собой ответственную и трудную задачу. Такие попытки осуществлялись биологами с давних времен, но в основном предназначались для объяснения возникающих  на тот момент частных целей и вопросов практических задач. Из-за этого все классификации, предлагаемые до середины ХХ века, носили преимущественно искусственный характер, где за основу брался один или несколько легко различимых признака. Например деление К.Линнеем всех организмов на два царства - царство животных и царство растений. Или объединение  им же в одну группу всех червеобразных, от дождевых червей до змей.
 С развитием биологической науки для построения классификации начинает использоваться больше признаков основанных на естественных взаимосвязях  между организмами. То есть начинают учитываться не только внешние,  но  внутренние сходные признаки в анатомии, физиологии, морфологии, биохимии, клеточном строении, эмбриогенезе, поведении и, что особенно важно эволюционных взаимосвязях. Сопоставление всех этих внешних и внутренних признаков позволило в 1982 году Маргелис и Шварцу предложить систему (классификацию) живых организмов. В настоящее время эта система получила широкое признание и именно ее рекомендуют использовать при обучении основам биологии. Потому создание на ее основе учебной игры по биологии представлял для авторов этой статьи дополнительный научный, педагогический и методический интерес. Стоит указать, что далее по тексту статьи нами в целях редакционного удобства будет в основном использоваться определение классификация, а не система как у авторов.
     	В основе классификации Маргелис и Шварца (рисунок 15), кроме сопоставления внешних и внутренних сходных признаков, лежат также эволюционные взаимоотношения между существовавшими и существующими на данный момент живыми организмами. И эволюция этих организмов проходила от одноклеточности  к многоклеточности, т.е. с повышением сложности. Учет всего этого имеет двойственный характер при подготовке учебной игры. Так как большое количество вводных данных  (признаков)  с одной стороны могут усложнить реализацию поставленной цели, а с другой дают возможность увеличить количество возможностей для этой реализации, при создании   соответствующих игр и определения правил игры для них. 
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                        Рисунок 15 - Система живых организмов Маргелис и Шварца 
   Учитывая вышесказанное, нами были разработаны отдельные методические предложения могущие помочь в более лучшем понимании и усвоении системы Маргелис и Шварца учащимися школ, колледжей и институтов. Так как только с изучения классификации живых организмов начинается настоящее обучение основам биологической науки. 
    	 На первом этапе создания учебной игры, посвященной классификации живых организмов по системе Маргелис и Шварца, нами были определены основные задачи, которые необходимо было решить с помощью создаваемой игры. Их можно  разделить на две основные группы, которые по степени своего значения были примерно равноценны друг другу. Но по своему содержанию отличались, сохраняя при этом тесное взаимодействие. Одной из этих групп задач является психолого-педагогическое обеспечение проведения учебной игры. Создаваемая игра должна по возможности строго соответствовать этим требованиям, предъявляемым к такого рода играм, о чем указывалось ранее в работе. Не менее важным являлся  и отбор учебных задач, которые были выделены нами для включения в настоящую учебную игру в качестве объектов для обучения им. К числу этих задач были отнесены следующие:
- необходимость обучения учащихся основам систематики организмов, т.к. в основе систематики лежат сходства и различия  организмов между собой;
- необходимость обучения учащихся системе  Мергелис и Шварца, как получившей наибольшее признание и распространение у биологов;
- необходимость обучения учащихся русским и латинским названиям царств  принятых в этой системе;
- необходимость обучения учащихся выделению наиболее характерных признаков присущих каждому из имеющихся в классификации царств;
- необходимость обучения учащихся способности по имеющимся признакам отличать одноклеточные  живые организмы  от многоклеточных.
Конечно все поставленные выше задачи, в рамках одной учебной игры, трудно решить полностью, но принципиальные  подходы к этому определить и выделить вполне возможно. Что и предлагается нами далее в учебной игре получившей условное название «классификация живых организмов».
Учебная игра «Классификация живых организмов» предназначена для обучения учащихся, различных степеней обучения, знаниям о распределении живых организмов по условно выделенным группам в рамках единой принятой большинством биологов классификации. Такое распределение основывается на большом количестве сходных и различающихся у живых организмов признаках, что дает возможность делать игру многоуровневой  учитывающей, степени подготовки учащихся. Для создания игры используется,  как уже говорилось выше, система живых организмов Маргелис и Шварца (рисунок 15).
Правила игры
Игра проводится на специально расчерченном для этого поле для игры сохраняющем  характер системы Маргелиса и  Шварца. Сама игра начинается с начала заполнения совершенно пустого на тот момент поля для игры. Поэтому сведения о царствах и вирусах отраженные на рисунке 15 служат рабочим материалом для правильного использования непосредственно уже правил самой игры. Для этого приведенные  там признаки представителей царств и вирусов с рисунка 15, и сами названия царств и  вирусов  размещаются на отдельно подготовленных карточках, по своим размерам, входящим в соответствующие отделения поля для игры. Пример таких карточек можно увидеть на рисунке 17.
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Рисунок 16 - Таблица для учебной игры «Классификация живых организмов»
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Рисунок 17 - Пример карточек для учебной игры «классификация живых организмов»
На рисунке 16 места для таких карточек признаков вирусов и царств  выделены пунктирными линиями. Количество карточек и их содержание должно строго соответствовать количеству и содержанию названий царств и их признаков, которые отбираются для участия в игре. Вышесказанное является  первым этапом подготовки  к игре.
На втором этапе игры учащиеся знакомятся с правилами непосредственно самой игры. В зависимости от объема учебного материала, в нее удобнее играть группами в составе 4-6 игроков. Подготовленные карточки, одним из игроков, раздаются по кругу участвующим в игре учащимся. Победителем игры считается тот из игроков кто, в соответствии  с правилами, первым избавится от своих карточек. Карточки выводятся игроками по очереди, по ходу часовой стрелки. В то же время непосредственный вывод из игры самих карточек зависит от следующих правил и условий:
- вывод карточек из игры связан с определенной  последовательностью их вывода. Вывод карточек, с признаком соответствующего царства или вирусов, может производиться только в том случае, если на игровом поле уже выложена карточка с названием этого царства  или вирусов. Вывод из игры карточек с названиями царств возможен только тогда, когда на игровом поле выложены общие карточки «euкaryotae»  и «эукариоты». То есть поэтапный вывод карточек требует  сначала  от игрока знания принадлежности её к какому  либо царству, а затем знание его признаков.  Латинское и русское названия определенного царства выкладывается без соблюдения  очередности;
- За один ход игроку можно вывести только одну карточку, которою  он кладет лицевой частью карточки вверх, объявляя об этом другим игрокам. После этого право хода переходит  к следующему по часовой стрелке играющему;
- Имеющий право хода учащийся обязан его сделать, если у него имеется для этого возможность. В случае отсутствия возможности он сообщает об этом другим игрокам,  а  право хода переходит к следующему игроку;
- В случае ошибочного  хода, сделавший ошибку игрок забирает обратно неправильно выложенную карточку, а право хода переходит к следующему играющему. Учащийся игрок, заметивший ошибку соперника, премируется возможностью дополнительно вывести  из игры еще одну свою карточку;
- преподаватель  в игре обычно является главным консультантом и арбитром;
- Учебная игра продолжается до тех пор, пока все поле для игры не будет заполнено и у играющих не останется больше карточек в руках. Это правило игры необходимо для более полного ознакомления и усвоения учащимися требуемых знаний;
- Право первого хода предоставляется учащимся игрокам у которых находятся карточки «Еuкaryotaе» и  «Эукариоты» с  которых они и ходят в этом же порядке соответственно.
Таким образом, из приведенных выше условий и правил ясно видно, что она полностью удовлетворяет всем тем игровым психолого-педагогическим требованиям, отмеченным в работе. Не касаясь их в общем отметим некоторые из них. Так  твердо установленная последовательность заполнения соответствующих разделов игрового поля дает возможность играющим, в зависимости от имеющихся у них наборов  игральных карточек,  влиять на ход и направление игры в выгодном для себя русле. Связано это с различной игровой ценностью используемых в нашей игре карточек. Если сравнивать  их игровые возможности, то можно выстроить следующую  иерархию  этих возможностей (рисунок 18). 
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Рисунок 18 -  Иерархия реализуемых  возможностей в игре «Классификация живых организмов»
Карточки «эукариоты»,  «Еuкaryotaе» открывают возможность хода для всех царств, а те в свою очередь дают возможности только для своих соответствующих признаков.  Поэтому наибольшей ценностью обладают карточки вирусов и царств на латинском и русском языках  дающие право,  затем избавляться от малоценных игровых карточек с признаками соответствующих царств. Обладание карточками царств дает возможность учащимуся-игроку направлять и регулировать ход игры, затрудняя ее для других игроков. Это свойство, предлагаемое для правил  этой игры, как раз то и относит ее к  играм, в самом лучшем понимании этого слова. Так как кроме обучения учащихся классификации живых организмов оно  помогает развивать у них такие необходимые для них качества как: логику, анализ, умение строить тактику и стратегию игры,  критическое мышление, умение работать в коллективе, самостоятельность и т.д. и т.п. 
	Для лучшего понимания этих моментов стоит, в качестве примера, рассмотрит гипотетическую ситуацию могущую возникнуть  с набором карточек,  в случае их возможной принадлежности одному из участвующих в игре учащихся и представленную на рисунке 17. Из рисунков 16 и 17 видно, что игрок  может обладать  карточками самых разных возможностей. И если первый ход очевиден, кто-то из игроков, в данном случае из нашего примера, должен пойти карточкой с надписью «Eukaryotae», то далее  возможны  варианты. В ответ на ходы других участников игры наш игрок  может идти двумя путями. Первый путь – это сразу вводить в игру карточки вирусов и царства «Fungi». Второй путь – ждать соответствующую возможность и стараться избавиться от своих карточек с признаками царств,  к карточкам  царств выложенных уже другими игроками. Правда, на этом пути необходимо  еще дождаться, когда другие игроки введут в игру карточки этих царств. Поэтому   для выигрыша учащемуся следует по возможности выбирать второй путь, сохраняя более важные карточке в своем  резерве. Но и в этом случае возможны  варианты,  т.к. у нашего игрока имеются карточки с вирусами  и царством «Fungi». Вроде бы эффективность хода любой из них одинакова, но это не совсем так. Связано это с тем, что в общей игре находится  4 карточки  «1,2  млрд.  лет назад» и только одна «меньше 1,2 млрд. лет назад». Поэтому ввод в игру карточки с царством «Fungi» дает другим игрокам шанс раньше  ввести карточку с этим признаком в это  царство. В тоже время ввод в игру карточки с вирусами не дает другим игрокам этой возможности. Но зато дает возможность вывести затем из игры свою карточку «меньше 1,2 млрд. лет назад», которой нет у остальных участников игры. Поэтому такое  обилие  возможных вариантов придает этой учебной игре особую дополнительную ценность и привлекательность.
К особым достоинствам этой учебной  игры следует отнести ее многоуровневую универсальность. В нее могут играть как  учащиеся школ и колледжей, так и студенты высших учебных заведений, и слушатели послевузовского образования. Такая универсальность связана с особой гибкостью ее структуры, в которой определена необходимая последовательность и взаимосвязь в междууровневых переходах. Основой первого уровня игры является знание только самых главных составляющих элементов классификации живых организмов. Таких как, например, общие названия царств, главнейших признаков и т.п. Этот уровень соответствует учебным программам средних учебных заведений. Более высокие уровни начинаются для учащихся высших учебных заведений. Для них, в зависимости от избранной специальности, сложность уровня повышается путем специального подбора преподавателем отличительных признаков царств. При этом у преподавателя имеется самый широкий выбор в отборе этих признаков. Все зависит от учебной программы, которую необходимо усвоить учащимся.
   Таким образом, учебная игра «Классификация живых организмов» рекомендуется для самого широкого использования в учебном процессе учебных заведений. Так как кроме обучающих свойств она может также служить хорошим средством контроля и закрепления знаний. В отдельных случаях учебную игру можно вводить в учебный процесс, последовательно усложняя ее не только вводом нового учебного материала, но и другими способами. Например, можно начать ее применение не с пустого поля для игры, а уже заполненного соответствующими сведениями из классификации живых организмов. В этом случае учащимся будет необходимо в режиме поиска находить соответствующие содержанию их карточек клетки в поле для игры и помещать на них свои соответствующие им карточки.  Несмотря на кажущую простоту, в этом вариант есть свой педагогический смысл так как играющий ученик в любом случае получает первичные знания о изучаемой классификации. А так же получает дополнительные знания и умения в части ориентировки  в игре, выборе предподчтительных вариантов игры, анализе ситуаций и т.п. Затем можно начинать и усложнение учебной игры, начав ее осуществление, как и положено с заполнения уже пустого поля для игры.
   Завершая обсуждение предлагаемой учебной игры «классификация живых организмов» следует заметить, что основной характер и правила ее были созданы под характеристики и структуру системы Маргелис и Шварца получившей широкое признание среди биологов. Соглашаясь с достоинствами разработанной системы, стоит отметить, что в представленном ими визуальном варианте имеются и определенные методические недостатки и недоработки. Это снижает восприятие этой классификации живых организмов как единого целостного объекта обучения. А это особенно важно на первых этапах, когда проводится обучение учащихся еще мало знакомых с основами биологии. Так, при первом ознакомлении с изображением классификации возникает некоторый дискомфорт в ее  восприятии, связанный с не совсем удачным выбором месторасположения на схеме царств и других объектов для обучения. То есть, по-видимому, в классификации не хватает внутренней связи между ее составляющими, хотя содержание, по сути, верно. Недостаточно, на наш взгляд, в классификации  внутренней логики, наличие которой позволило бы более понятно и наглядно объяснять классификацию живых организмов. Это подтверждается неястностью или недосказанностью в эволюционных взаимоотношениях между представителями отдельных царств и вирусов, а также  путях перехода к многоклеточности.
	Поэтому,  в то же время,  мы надеемся, что  указанные нами замечания имея методический  характер, не смогут   существенно  повлиять на протекания предлагаемой  нами учебной игры. И наоборот эта игра сумеет облегчить понимание  учащимся  этой  достаточно сложной темы.  
	2.3  Учебная игра «Угадай элемент»
     Для реализации задачи создания компьютеризированных учебных игр по химии, нами, предлагается учебная химическая игра для учащихся средних, средне-специальных и высших учебных заведений, получившая условное название «Угадай элемент», которая предназначена для усвоения знаний по дисциплине «Неорганическая химия». При этом процесс создания этой учебной игры разделен на два основных этапа. На первом этапе создается непосредственно сама игра без компьютерного обеспечения. На втором этапе производится уже компьютерное обеспечение учебной игры с учетом специальных методических и других целей обучения. 
Развивающая игра «Угадай элемент» проста как по своему оформлению, так и по своим правилам. Любое количество студентов может играть в любой пропорции. Игра основана на принципе вопрос-ответ и заканчивается в тот момент, когда один из игроков (или групп игроков) с помощью своих ответов на задаваемые ему вопросы угадает, какой элемент от него скрыт. Ответы могут быть только однозначными «да» или «нет». Вопросы должны быть максимально понятными и простыми, которые преподаватель заранее составляет в определенной последовательности, исходя из свойств элемента. Тот игрок (или та команда), который определяет элемент, побеждает, отвечая на наименьшее количество вопросов, заданных ему. Игру, на наш взгляд, удобнее вести, таким образом, когда преподаватель с помощью интерактивной доски или компьютерной программы составляет в нескольких направлениях вопросы в определенной последовательности для угадывания того или иного элемента, а студенты, отвечают на эти вопросы. Затем происходит смена игроков в порядке приоритета. Игра заканчивается, когда все студенты побывают в роли угадывающих элемент. Если количество игроков в группе велико, то рекомендуется играть с командами. Для более полного понимания игры рассмотрим соответствующие примеры, созданные нами в двух направлениях этой игры.
Первая версия игры «Угадай элемент»:
     Студенты изучают группу (семейство) щелочных и щелочноземельных металлов. Играющему студенту дается задача найти, например, элемент кальция. Не зная, что он загадан ему, студент-игрок, исходя из своих знаний, начинает игру. Для того чтобы отгадать заданный элемент, студенту необходимо ответить на цепочку вопросов, предоставленную ему с помощью компьютерной программы или же, данные преподавателем. Студент выбирает вопрос из определенной рубрики, к примеру, физические или химические свойства. Последовательность вопросов определяется ответами самого студента, то есть, студент, отвечая на вопросы, определят их направление (которых может быть несколько). Это может проходить, например, так:
     Вопрос: Этот металл такой мягкий, что может резаться ножом?
     Ответ: Да.
Этот вопрос позволяет студенту условно начать деление на щелочные и щелочноземельные металлы. После этого ему задается вопрос на выяснение физических свойств задач.
Вопрос: Он на воздухе блестящий?
Ответ: Нет.
Этот ответ указывает на высокую химическую активность металла, неизвестного пока играющему. Поэтому может быть уточняющий вопрос.
Вопрос: Этот металл нужно хранить под слоем керосина?
Ответ: Да.
После этого студенту-игроку могут задаваться вопросы снова и по химическим свойствам задачи. Например, с вопросом реагирует ли этот металл непосредственно с водой. Ответ: Да. Затем студенту могут задаваться вопросы по особенностям взаимодействия кальция с H2O. Или он может сразу же на каком-либо из этих этапов определить искомое.
Побеждает тот учащийся, который за наименьшее количество вопросов определил искомый им элемент.
Вторая версия игры «Угадай элемент»:
Студенты изучают металлы побочных подгрупп. Играющему студенту (или группе игроков) дается задача найти, например, элемент алюминий. Для того чтобы отгадать заданный элемент, игроку (или группе игроков) необходимо ответить на некоторое количество вопросов из 50 допустимых. Исходя из того, на сколько вопросов ответил игрок (или группа игроков), побеждает тот, кто ответил на наименьшее количество данных вопросов. Это может проходить, например, так:
Вопрос: Этот металл хорошо реагирует с разбавленными кислотами?
Ответ: Да.
Этот вопрос позволяет студенту условно начать деление на активность металлов по электрохимическому ряду напряжения. Далее студент выбирает следующий вопрос, который так же может указывать на химические свойства задач.
Вопрос: Этот металл хорошо реагирует со щелочами?
Ответ: Да.
Этот ответ указывает на проявление явления амфотерности металла, неизвестного пока играющему.  После этого студенту-игроку могут задаваться вопросы и по физическим свойствам задачи, исходя из того какой именно номер вопроса выбрал студент. Например, с вопросом этот металл серебристо-белого цвета. Ответ: Да. Затем студенту могут задаваться вопросы по особенностям взаимодействия алюминия с H2O. Или он может сразу же на каком-либо из этих этапов определить искомый элемент.
2.4 Эффективность применения разработанных компьютерных учебных игр по химии и биологии
В последнее время интерес студентов к изучению науки снизился. Конечно, использование старых наглядных пособий, монотонных учебников и диаграмм, что  не вызывает интереса к этим наукам. Для  исправления этого могут быть  использованы современные информационные технологии, которые используются на разных этапах образовательного процесса.
Информационные  технологии имеют уже другие средства, для активизации студенческой активности. А это основная линия и основа эффективности результатов.
Использование современных информационных технологий на занятиях химии и биологии помогает в различной степени устранить ряд трудностей, связанных с запоминанием материала, изучить и закрепить материал на уровне эмоционального сознания, что, несомненно, способствует развитию познавательного интереса, вносит свой вклад. Они несут определенную эмоциональную нагрузку, не только решая общие образовательные и развивающие задачи, но и подчеркивая качества творческого человека: инициативность, настойчивость, целеустремленность и способность находить решение в нестандартной ситуации.
В профессиональной деятельности при устройстве сотрудника любой сферы нужны знания компьютера. Будь то преподаватель, маркетолог, дизайнер, секретарь, бухгалтер и т. д. Современная работа практически во всех сферах профессиональной деятельности всегда означает работу на компьютере. Научиться делать это означает чувствовать себя безопаснее не только при выборе профессии, но и при использовании приобретенных знаний на практике. Способность пользователя ПК, по крайней мере, необходима, чтобы выяснить, какие варианты компьютер предлагает человеку.
Эффективность применения учебных игр «Аналитическое лото» и «Химическая реакция» оценивалось на базе КазНПУ им.Абая и Казахстанско-Российского медицинского колледжа.  В эксперименте участвовали различные группы – контрольная группа и экспериментальная группа. После изучения тем «Анализ смеси катионов I-III аналитических групп» и «Характерные реакции катионов IV-V аналитических групп» по дисциплине «Аналитическая химия», в контрольной группе закрепляющие занятия проводились традиционно, а в экспериментальной с использованием компьютерных учебных игр «Аналитическое лото» и «Химическая реакция».
По дисциплине «Неорганическая химия» так же проводились занятия, например по теме «S-элементы и их соединения», в контрольной группе - традиционно, а в экспериментальной с использованием учебной игры «Угадай элемент».
Проведение и анализ занятия показал, что практически студенты экспериментальных групп вовлечены в процесс, ребята активизировались, начинали по-другому относиться к занятию. Использованные компьютерные игры позволяют увлечь, сделать интересным, а, самое главное, более эффективным, сам процесс обучения. Именно в этом и заключается интерес к современным технологиям обучения, как к методу педагогического обучения.
После изучения тем закрепляющих занятий по двум дисциплинам в обеих группах проводились контрольные срезы по выявлению эффективности применения разработанных учебных игр с различной теоретической подготовкой студентов. Результаты контрольных работ в виде диаграмм показаны на рисунках 19,20.

Рисунок 19 -  Результаты входящей контрольной работы контрольной группы
  В контрольной группе как видно из рисунка 19 успеваемость по дисциплинам химии в группе: 17% – пятерок (отлично), 34% – четверок (хорошо), 49% – троек (удовлетворительно).

Рисунок 20 - Результаты входящей контрольной работы экспериментальной
В экспериментальной группе как показано на рисунке 20 успеваемость дисциплинам химии в группе  следующая: 17% – пятерок (отлично), 35% – четверок (хорошо), 48% – троек (удовлетворительно).

Рисунок 21 - Результаты контрольной работы контрольной группы
Эффективность применения разработанных нами компьютерных учебных игр определялась традиционными оценками. Как видно из рисунка 21 контрольной группе: 16% – пятерок (отлично), 35% – четверок (хорошо), 49% – троек (удовлетворительно). Исходя из этих данных видно, что соотношение троек к четверкам и пятеркам осталось прежним. Несколько иной результат показала контрольная работа в экспериментальной  группе.

Рисунок 22 - Результаты контрольной работы экспериментальной группы
Как видно из рисунка 22 в экспериментальной группе: 17% – пятерок (отлично), 43% – четверок (хорошо), 40% – троек (удовлетворительно). В сравнении с оценками контрольной группы: количество пятерок одинаковое, количество четверок увеличилось, а количество троек уменьшилось. А это означает, что применение современных технологий обучения, а именно компьютеризированных учебных игр, активизирует познавательную деятельность и повышает уровень знаний студентов.
     На основе проведенных занятий можно с уверенностью сказать, что в экспериментальной группе студенты более активны и мотивированны в процессе обучения, чем студенты контрольной группы.
Компьютерные программы учебных игр были выполнены совместно  с  организацией КазНТУ им. Сатпаева, с который был заключен соответствующий рабочий договор (договор прилагается Приложение Б). 
Для быстрейшей  апробации  и затем дальнейшего  внедрения компьютеризованных учебных игр по химии в учебный процесс, в 2018 году были продолжены научные темы для трех докторантов (PhD) и двух магистрантов, темы которым были утверждены на заседаний кафедры Химии  и кафедры биологии 2018 года. Фамилии докторантов и магистрантов, а также их темы диссертаций приведены далее:
Темы 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»
3. Еликбаева Молдир Оралбековна «Теория и практика игровой методологии в преподавании уроков биологии». 
	Темы 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»
На базе имеющегося учебного пособия по неорганической химии для школ и вузов (автор Ахметов Н.К.), подготавливается его электронная версия с обязательным использованием в нем элементов игрового обучения. Общие сроки выполнения этой работы предполагается в рамках времени проекта. 















ЗАКЛЮЧЕНИЕ
     	Объем выполненных теоретических и практических работ по проекту полностью соответствует запланированному календарному плану (Приложение В), отдельные работы в большем объеме, если всего по проекту на 2019 год было запланировано 2 публикации, фактически осуществлено 15 публикаций (Приложение А). Не были запланированы, но подготовлены и опубликованы проектной группой в соавторстве  два учебных пособия, один из которых на английском языке: Игровое обучение  в химическом анализе. – Алматы. – 2019. – 295с.,    Game-based learning in chemical qualitative analysis. – Алматы. – 2019. – 295с. (Приложение Г)
Задачи на 2019 год:  экспериментальное использование созданных учебных игр по химии в учебном процессе вузов и школ,  перевод соответствующих курсов по химии на игровое обучение, создание компьютерных программ для учебных игр по химии и исследование психолого-педагогических особенностей сочетания компьютерных технологий и игрового обучения, решены в полном объеме.
     	Проведено экспериментальное использование и  произведен анализ созданных учебных игр по химии в учебном процессе вузов и школ. Также Экспериментальное исследование проводилось в КазНПУ имени Абая на кафедре химии, Алматинском Технологическом университете на кафедре информационных  технологий, а также в школе-гимназии №13 г.Алматы и Алматинском  колледже строительства и народных промыслов и эксперимент по анализу созданных учебных игр по химии был произведен в  Казахстанско-Российском медицинском колледже на отделении общеобразовательных дисциплин и фармацевтических дисциплин.
     	Подготовлен проект соответствующего перевода отдельных курсов по химии на игровое обучение. На кафедре химии КазНПУ им. Абая переводится на игровое обучение курс «Качественный анализ» для студентов 2 курса 5В011200-Химия и 5В060600-Химия, спецкурс «Активные методы обучения» для магистрантов 6М011200-Химия и «Инновационные формы обучения химии» для докторантов 7Д011200-Химия.  
     	Созданы компьютерные программы для учебных игр по химии и разработаны компьютерные варианты игры «Аналитическое лото» и «Химическая реакция», для  обучения   химическим свойствам катионов и анионов  для двух  химических классификаций ионов (кислотно-основной и сероводородной классификации). Данные игры размещены на сайте https://akhmetov chemical game1.netlify.com/      https://akhmetov chemical game2.netlify.com/. Апробированы компьютерные учебные игры  на соответствие предлагаемых правил игр и теоретическому обоснованию. 
      	Эффективность полученного  материала и удобство использования компьютерных технологий по химии исследовалось путем проведения педагогического эксперимента в  КазНПУ имени Абая на кафедре химии, Алматинском Технологическом университете на кафедре информационных  технологий, а также в школе-гимназии №13 г.Алматы, в Алматинском  колледже строительства и народных промыслов, и в  Казахстанско-Российском медицинском колледже на отделении общеобразовательных дисциплин и фармацевтических дисциплин.
      	Было проведено исследование психолого-педагогических особенностей сочетания компьютерных технологий и игрового обучения путем сбора научно-методической и педагогической литературы, ее систематизации и анализа
	Определены и созданы другие учебные игры по химии и биологии выбранные для их компьютеризации:
а) «Органическая молекула» учебная игра, которая необходима для знакомства с основами теории  Бутлерова по строению органических веществ.  
б) «Классификация живых организмов» учебная игра  предназначена для обучения учащихся знаниям о распределении живых организмов по условно выделенным  группам, в рамках единой принятой классификации. 
в) «Угадай элемент» учебная игра,  обучающая химическим и физическим свойствам элементов
     	Результаты  исследования сформированы в научно-методические статьи,  опубликованные в международных практических конференциях  ближнего зарубежья,  в журнале с базой цитирования Tomson Reuter  Web of Science (WoS), в журнале ККСОН, в журнале с казахстанским импакт-фактором.
Были получены пять авторских свидетельства на учебные игры и компьютерные программы (Приложение Г).
По теме проекта продолжены работы по 3-м PhD диссертациям и 1-ой магистерской  диссертации. Защищена одна магистерская диссертация по теме проекта Аширбакиевой  К.
	Произведен закуп канцелярских товаров необходимых для проекта. 
      Осуществлена командировка в г.Нур-Султан руководителем проекта с 4-9 октября 2019г.



СПИСОК  ИСПОЛЬЗОВАННЫХ  ИСТОЧНИКОВ
	1 Агапова, Р.О. О трех поколениях компьютерных технологий обучения в школе/ Р.О. Агапова // Информатика и образование. –1994. - №2. - С.5-8.
	2 Белавина, И.Г. Психологические последствия компьютеризации детской игры/ И.Г. Белавина // Информатика и образование. – 1991. - №3. - С.9-13.
	3    Гершунский, Б.С. Компьютеризация в среде образования/ Б.С. Гершунский –М., 1987. - 147 с.
	4   Грамолин, В.В. Обучающие компьютерные игры / В.В.Грамолин // Информатика и образование. – 1994 . - №4. - С.28-31.
	5 Заничковский, Е.Ю. Проблемы информатики-проблемы интеллектуального развития общества / Е.Ю. Заничковский // Информатика и образование. – 1994. - №2. - С.42-44.
	6  Маргулис, Е. Д. Компьютерная игра в учебном процессе / Е. Д. Маргулис // Сов. Педагогика – 1989. - №4. - С.15-18.
	7  Ахметов, Н.К. Теория и технология игры. : учеб.пособие/ Ахметов, Н.К., Хайдаров, Ж.С. РИК Мин. ОКЗ. РК - Алматы, 1998. – 295 с.
	8 Белавина И.Г. Восприятие ребенком компьютера и компьютерных игр / И.Г. Белавина // Вопрос психологии. – 1993. - №3. – С.10-14. 
	9 Буцин Е.С. Обучение младших школьников началам информатики / Е.С.  Буцин // Информатика и образование. – 1991. - №3.- С.22-26.
	10  Варченко В.И. Радуга в компьютере / В.И. Варченко // Начальная школа. – 1997. - №10. – С.28-31.
	 11 Видерхольд. Компьютер в начальной школе / Видерхольд // Информатика и образование. – 1993. - №2. – С.15-19.
	12  Глушко А.И. Компьютерный класс в школе / А.И. Глушко // Информатика и образование. – 1994. - №4. – С.43-47.
	13 Гребенев И.В. Методические проблемы компьютеризации обучения в школе / И.В. Гребенев // Педагогика. – 1994. - №5. – С.21-25.
	14 Ахметов, Н.К. Игровое обучение  в химическом анализе: учеб.пособие/  Н.К.Ахметов, А.Р.Нурахметова, А.Е. Сагимбаева; КазНПУ имени Абая – Алматы. – 2019. – 295с. 
	15 Ахметов, Н.К. Game-based learning in chemical qualitative analysis: учеб.пособие/ Н.К. Ахметов, А.Р.Нурахметова, А.Е. Сагимбаева, Г. Ильясова; КазНПУ имени Абая -Алматы, 2019. – 295с.
	16 Зинченко Г.П. ЭВМ в начальной школе / Г.П. Зинченко // Информатика и образование. –1991. -№3. – С.27-31.
	17 Коджаспирова, Г.М. Технические средства обучения и методика их использования / Г.М. Коджаспирова, К.В. Петров  – М.: Академия, 2003. – 256 с.
	18 Когаловский, М.Р. Глоссарий по информационному обществу / М.Р. Когаловский, Ю. Е. Хохлова // – М.: Институт развития информ. общ., 2009. - 160с.
	19 Боголюбов, В.И. Инновационные технологии в педагогике / В.И. Боголюбов // Школьные технологии. - 2005. - №1 - C. 46-48.
	20 Роберт, И.В. Теоретические основы развития информатизации образования в современных условиях информационного общества массовой глобальной коммуникации / И.В. Роберт // Информатика и образование. – М: 2008 - № 6. - C.16-20.
	21 Апатова, Н.В. Информационные технологии в школьном образовании / Н.В.  Апатова // – М.: Школа-Пресс, 2002. – 53 с.
	22 Захарова, И.Г. Информационные технологии в образовании / И.Г. Захарова // -М. - 2003. - 85с.
	23 Резник, Н.А. Играть, обучаясь или обучаться, играя с помощью электронных средств обучения?//Образовательные технологии и общество / Н.А.Резник, Н.А. Павлов // – 2009. – Т.12, № 3. – С. 430-443.
	24 Деникин, А.А. Могут ли видеоигры быть искусством? / А.А. Деникин // Международный журнал исследований культуры, № 2(11), 2013. - С. 90-96.
	25 Попов, А.В. Маркетинговые игры. Развлекай и властвуй / А.В. Попов // — М.: Манн, Иванов, Фербер, - 2006. - 320 с.
	26 Катаев, А.В. Модель визуального описания сценария обучающих компьютерных игр и симуляторов / А.В. Катаев, А.В. Муха // Известия Волгоградского государственного технического университета. – 2011. – Т.3, № 10. – С. 64-68.
	27 Пοлат, Е.С. Нοвые педагοгические иинфοрмациοнные технοлοгии в системе οбразοвания / Е.С. Пοлат, М.Ю. Бухаркина, М.В. Мοиссеева, А.Е. Петрοв //  – М.: Академия, 2003. –C.145-148.
	28 Ахметов, Н.К. Компьютеризация учебной химической игры «Угадай элемент» / Н.К. Ахметов, К.Е.Аширбакиева, А.Е.Майсабекова // Материалы международной научно-практической конференции XII Менделеевская чтения, Полтава 2019. С.54-56.
	29 Ахметов, Н.К. Учебные игры по химии в условиях цифровизации / Н.К. Ахметов, А.Е. Майсабекова, К.Е. Аширбакиева, // Материалы международной научно-практической конференции «Профессиональное образование и занятость молодежи: XXI век. Подготовка кадров для цифровой экономики». Кемерово -2019.  - С.40-42.
	30 Akhmetov, N.K. Educational chemical games in the conditions of digitalization / N.K. Akhmetov, A.E.Maisabekova, K.E.Ashirbakiyeva, //Материалы Междунар. науч.-практ. кοнф. – Кемерοвο: ГБУДПΟ «КРИРПΟ», 2019. – С.42-47.
	31 Ахметов, Н.К. Некоторые вопросы формирования химических понятий при изучении химических реакций / Н.К. Ахметов, А.Р. Нурахметова, Ф.У. Бухарбаева //  Материалы международной научно-практической конференции XII Менделеевская чтения, Полтава -2019. - С.48-51.
	32 Грин, Н. Биология / Н. Грин, У. Стаут, Д. Тейлор, Р. Сопера // – М.: Мир, 2007. – Т. 1. – 368 с.
	33 Грин, Н. Биология / Н. Грин, У. Стаут, Д. Тейлор, Р. Сопера // – М.: Мир, 2009. – Т. 2. – 325 с.
	34 Грин, Н. Биология / Н. Грин, У. Стаут, Д. Тейлор, Р. Сопера //  – М.: Мир, 2006. – Т. 3. – 325 с.
	35 Борзова, З.В. Дидактические материалы по биологии: Методическое пособие/ З. В Борзова, А.М. Дагаев - М.: ТЦ Сфера, 2005. - 400 с.
	36 Малыгина, А.С. Интеллектуальные игры - один из методов активизации познавательной деятельности учащихся // Педагогика сотрудничества и проблемы воспитания молодежи: учеб.-метод. разработки. - Саратов: Изд-во Сарат. пед. ин-та.- 1989.- С. 126-131.
	37 Ахметов, Н.К. Один из способов уравнивания реакций окисления-восстановления / Н.К. Ахметов, А.Е. Сагимбаева, Н.Т. Манапов // Материалы международной научно-практической конференции XII Менделеевская чтения, Полтава -2019. - С.46-48. 










ПРИЛОЖЕНИЕ А
СПИСОК ОПУБЛИКОВАННЫХ СТАТЕЙ
1 N.K. Akhmetov, G.T. Azimbayeva  Application of educational games in the teaching of chemistry  Вестник КарГУ , серия Химия,  №4(92)/2018, С.81-86. 
2 Ахметов Н.К., Аширбакиева К.Е. Теория, технология создания и методика использования учебных игр в процессе игрового обучения Вестник КазНПУ им.Абая,  серия «Естественно-географические науки»,  № 3(57), 2018. С.85-92.
3 Нурахметова А.Р., Сагимбаева А.Е. Психолого-педагогические особенности информатизации учебных игр в образовании. Вестник КазНПУ им.Абая,  серия «Естественно-географические науки»,  № 2(60), 2019. С.82-87
4 Ахметов Н.К., Медетбаева С.А., Психолого-педагогические особенности компьютеризации игрового обучения. Вестник КазНПУ им.Абая,  серия «Естественно-географические науки»,  № 3(61), 2019. С.90-94
5 N.Akhmetov, D.Kassymbekova  Аctivization of cognitive activity of students by means of the «Training game» analysis course   Вестник КазНПУ им.Абая,  серия «Педагогика»,  № 4(60), 2018. С.129-133.
6 Azimbayeva G.T., Elikbaeva M., Akhmetov N.K. Educational games in teaching of natural disciplines //  Материалы международной научно-практической конференции XII Менделеевская чтения, Полтава 2019. С.43-46
7 Ахметов Н.К., Медетбаева С.А., Каумбаев С.А. Информационно-компьютерные технологии в игровом обучении аналитической химии //  Материалы международной научно-практической конференции XII Менделеевская чтения, Полтава 2019.  С.51-54 
8 Аширбакиева К.Е., Майсабекова А.Е., Ахметов Н.К. Компьютеризация учебной химической игры «Угадай элемент» // Материалы международной научно-практической конференции XII Менделеевская чтения, Полтава 2019. С.54-56
9 Kassymbekova D., Korganbaeva Zh, Akhmetov N. Examples of the application of gaming technology in teaching chemistry. Материалы международной научно-практической конференции XII Менделеевская чтения, Полтава 2019.  p.104-107
10 Ахметов Н. К., Медетбаева С. А. Информационные технологии как средство цифровизации игрового обучения в аналитической химии // Материалы международной научно-практической конференции «Профессиональное образование и занятость молодежи: XXI век. Подготовка кадров для цифровой экономики» (Кемерово, 11 апреля 2019 г.)  С.6-8.
11  Майсабекова А. Е., Аширбакиева К. Е., Ахметов Н. К. Учебные игры по химии в условиях цифровизации // Материалы международной научно-практической конференции «Профессиональное образование и занятость молодежи: XXI век. Подготовка кадров для цифровой экономики» (Кемерово, 11 апреля 2019 г.)   С.40-42
12 Maisabekova A. E., Ashirbakiyeva K. E., Akhmetov N. K. Educational chemical games in the conditions of digitalization // Материалы международной научно-практической конференции «Профессиональное образование и занятость молодежи: XXI век. Подготовка кадров для цифровой экономики» (Кемерово, 11 апреля 2019 г.)  р.42-44.
13 Ахметов Н.К., Аширбакиева К., Майсабекова А. Учебные игры по химии в условиях цифровизации // Материалы учебно-методической конференции Алматы. 2019. С. 65-67
14 Ахметов Н.К., Сагимбаева А.Е., Манапов Н.Т. Один из способов уравненивания реакций окисления-восстановления. // Материалы международной научно-практической конференции XII Менделеевская чтения, Полтава 2019.  С.46-48 
15 Ахметов Н.К., Нурахметова А.Р., Бухарбаева Ф.У. Некоторые вопросы формирования химических понятий при изучении химических реакций //  Материалы международной научно-практической конференции XII Менделеевская чтения, Полтава 2019.  С.48-51
16 Ахметов Н.К., Нурахметова А.Р., Сагимбаева А.Е. Учебное пособие/ Игровое обучение  в химическом анализе. – Алматы. Улагат – 2019. – 295с.
17 Ахметов Н.К., Нурахметова А.Р., Сагимбаева А.Е., Ильясова Г.У. Учебное пособие/Game-based learning in chemical qualitative analysis. – Алматы. – 2019. – 295с.
18 Ахметов Н.К., Медетбаева С.А., Авторское свидетельство: Программа для ЭВМ, Регистрационный номер 4240 от 26.06.2019
19 Ахметов Н.К., Нурахметова А.Р., Сагимбаева А.Е., Авторское свидетельство: Новый метод уравневания реакций окисление-востановления, Регистрационный номер 4644 от 24.07.2019
20 Ахметов Н.К., Аширбакиева К.Е., Майсабекова А.Е., Авторское свидетельство: Учебная игра «Угадай элемент», Регистрационный номер 3500 от 22.05.2019
21 Ахметов Н.К., Авторское свидетельство: Учебная игра «Химическая реакция», Регистрационный номер 2893 от 18.04.2019
22 Ахметов Н.К., Авторское свидетельство: Учебная игра «Аналитическое лото», Регистрационный номер 2892 от 18.04.2019


ПРИЛОЖЕНИЕ Б

[image: ]




[image: ]





[image: ]










[image: ]














[image: ]






ПРИЛОЖЕНИЕ В
[image: C:\Documents and Settings\user\Рабочий стол\Ахметов проект отчет\attachment.jpeg]
[image: C:\Documents and Settings\user\Рабочий стол\Ахметов проект отчет\attachment (1).jpeg]
[image: C:\Documents and Settings\user\Рабочий стол\Ахметов проект отчет\attachment (2).jpeg]



[image: C:\Documents and Settings\user\Рабочий стол\Ахметов проект отчет\attachment (3).jpeg]


[image: C:\Documents and Settings\user\Рабочий стол\Ахметов проект отчет\attachment (4).jpeg]




ПРИЛОЖЕНИЕ Г
[image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR01.079\¦Ф¦-¦¦TГ¦-¦¦¦-TВ-2019-10-15-04_56_25-+0000\¦Ф¦-¦¦TГ¦-¦¦¦-TВ 2019-10-15 04_56_25 +0000_page-0001.jpg]
[image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR08.469\¦Ф¦-¦¦TГ¦-¦¦¦-TВ-2019-10-15-04_57_28-+0000\¦Ф¦-¦¦TГ¦-¦¦¦-TВ 2019-10-15 04_57_28 +0000_page-0001.jpg]
[image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR24.469\¦Ф¦-¦¦TГ¦-¦¦¦-TВ-2019-10-15-04_58_54-+0000\¦Ф¦-¦¦TГ¦-¦¦¦-TВ 2019-10-15 04_58_54 +0000_page-0001.jpg] [image: C:\Documents and Settings\user\Мои документы\Загрузки\Документ 2019-10-14 11_08_18 +0000_page-0001.jpg]
[image: C:\Documents and Settings\user\Мои документы\Загрузки\Документ 2019-10-14 11_13_28 +0000_page-0001.jpg][image: C:\Documents and Settings\user\Мои документы\Загрузки\Документ 2019-10-14 11_14_43 +0000_page-0001.jpg]

[image: C:\Documents and Settings\user\Мои документы\Загрузки\Документ 2019-10-14 11_02_44 +0000_page-0001.jpg]

[image: C:\Documents and Settings\user\Мои документы\Загрузки\Документ 2019-10-14 11_04_25 +0000_page-0001.jpg]

[image: C:\Documents and Settings\user\Мои документы\Загрузки\Документ 2019-10-14 11_03_35 +0000_page-0001(1).jpg]
[image: C:\Users\Farida\AppData\Local\Temp\Rar$DRa5920.15358\attachment (1).jpeg]
[image: C:\Users\Farida\AppData\Local\Temp\Rar$DRa5920.15358\attachment.jpeg]

[image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR01.422\attachment (5).jpeg][image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR01.422\attachment (6).jpeg][image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR01.422\attachment (7).jpeg][image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR01.422\attachment (8).jpeg][image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR01.422\attachment (9).jpeg]


[image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR01.422\attachment (1).jpeg][image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR01.422\attachment (10).jpeg][image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR01.422\attachment (11).jpeg][image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR01.422\attachment (12).jpeg][image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR01.422\attachment (2).jpeg][image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR01.422\attachment (3).jpeg]
[image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR01.422\attachment.jpeg]
[image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR01.422\attachment (5).jpeg][image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR01.422\attachment (6).jpeg]
[image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR00.562\attachment.jpeg]
[image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR00.562\attachment (1).jpeg]
[image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR00.562\attachment (2).jpeg]
[image: C:\Users\Farida\AppData\Local\Temp\Rar$DRa3104.35729\attachment.jpeg][image: C:\Users\Farida\AppData\Local\Temp\Rar$DRa3104.35729\attachment (1).jpeg]




[image: C:\Documents and Settings\user\Рабочий стол\Ахметов проект отчет\ПОСЛЕДНИЙ\attachment(1).jpeg]
[image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR03.828\attachment.jpeg][image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR03.828\attachment (1).jpeg][image: C:\DOCUME~1\user\LOCALS~1\Temp\Rar$DR03.828\attachment (2).jpeg]



отлично	хорошо	удовлетворительно	17	34	49	отлично	хорошо	удовлетворительно	
17%
35%
48%
отлично	хорошо	удовлетворительно	16	35	49	отлично	хорошо	удовлетворительно	отлично	хорошо	удовлетворительно	16	35	49	отлично	хорошо	удовлетворительно	отлично	хорошо	удовлетворительно	17	43	40	отлично	хорошо	удовлетворительно	47

image3.jpeg
o
A LECDCN)- Y-

T m e wrmErT




image4.png
MpaBuna urpbl «AHaNUTUHECKON NOTO»

Wrpa npeaHasHadeHa Anf OGy‘IEHMR
ydawmxca CepoBOAOPOAHOMY U KUCAOTHO-OCHOBHOMY
€TOAaM XMMUYECKOro Ka4YeCTBEHHOro aHanu3a.
Wrpa BejeTcA KapToykamu, Ha KOTOPbIX
M306paxeHbl XUMUYECKUE CUMBOJbI OTAENbHbIX
KaTUOHOB M COOTBETCTBYHWME CHUMBO/bI IPYMNMOBbIX
peareHToB, OCaxaawwue ux.
L KonuyecTBO Mrpaiumx MOXeT COCTaBAAThb

| Pycckuii || Kasaxckuit || AHIMACKWI ‘
E— =

= — —— W





image5.jpeg
AnasnTueckoe AOTO

» ? 4
Brs Ceposopopoanas
u N KAACCH(PUKAINA KATHOHOB

=i
AT

~;Va Kucaorao-ocnosHas
M xaaccudmkanma karuonos





image6.png
!epomnopcnuaq macm!nxaum KATMOHOB.

MogkosmTsc [V R —

KOM-BO UTPOKOB

Coapate





image7.png
B e —— X
ms
BEE EERE m

2 By W
= 21 I |
1 &
2] B s
2] ]
- B [ owes |
Tor
] ]
E— o

Ompasim, s o [





image8.png
e » 3|

KoMnneke XumMueckix urp

Xumuveckan peaxuun

QQ;.‘
T R
N

Kax wrpats?




image9.png
NpaBuna y4e6HON Urpsl «Xumuyeckas
peakuua»

1.Arpa BegeTCA KapToukamu C
0603HAYEHHLIMU HA HUX CUMBONAMW XMMUYECKNX
3N1eMEeHTOB, COeAVHEeHWI, KaTWOHOB WU aHWOHOB

2.Kaxaas KapToyka moxeT 0603HavaTb
TONBLKO OAMH MOH WAN MONEKyNy KaKoro-nu6o
coenuHenus

| [ kasaxckwa | [ Aurnwickun |





image10.png
Moakno4nTbCs





image11.png
1 = = = 1
BEHEBHEEHEARE
BEREEHBRAEEAA

BERAAEEEBEER
BERBRERBEERA

otoso

| 3arpyanTe | | CoxpaHuTs I P ——





image12.png
MoAKniouNTECR





image13.png
Baw xopn
41

Owwbka
[xokep

BbiiATn

W cmne e T




image14.png




image15.png




image16.png




image17.png




image18.png




image19.png




image20.jpeg




image21.png




image22.jpeg




image23.jpeg




image24.jpeg




image25.jpeg
(-




image26.jpeg




image27.png
W]l oal=

P reven | Boaska  Pasmerca cparaus

Cesankn

llokymerT237 (ABTOCOXpaHerHsIii) - Microsoft Word 3

Paccancu  Peuerwposanwe  Baa  EasyDocument Creator - @

& Bupesare Calibri (Ocvo ~ 11
s 8 Kerupossrs
R T —

Bypep oswens 5

05.09.2019 noseit Mcxomseal]
Beparn, cogamnen i nocr...
17:12 11 cenabps 20191,

Fokyment237 [AsTocoxp...
Bepars, cosaanian v nocr...
17:10 11 cerratipn 2019

AN A

4 Haiim -

. sauenms

FOR

TBes ware... 3aronor

nas6eerr, AaB6B: AaBoBx AAD 4asese -\
. .

. saronoso.. Hamswe Momron.. | amews

cwn - | 1 Braenms -

Pegaxtuposame

Crumn 5

S CAKS TN TNRY TS SN YRS ANKN AR KN T S N S TN N (IS NS TR I TR SN T NI





image28.png
w]| voll= [lokymerT237 (ABTOCOXpaHeHHI) - Microsoft Word
@aiin Thaswas Bcraska PasmeTKa CTpaHMLbI Casinkn Paccaunki Peuensuposarne Bua Easy Document Creator @
4 Bupesars R x| aae 5 v -
e TR I gl (89 [ aasosors| noscser, AaBoB assoss AAD aasene | A BT
|42 & E- 106w | TBesmne.. Soronoso.. Joronoso.. Haseaswe Mogsaron.. | Vomewrs [T
s | Pegacrmposarme

Crumn

K& d-dex x| A YA EF
Agsay =

S IS NS TN TNRY T SN SRS AN AR N T S N S TN N (IS NS TR T TR SN TN NI

< Gopuar no aspasty
Bydep o6meHa_ )

05.09.2019 noseit Mcxomseal]
Beparn, cogamnen i nocr...
17:12 11 cenabps 20191,

Fokyment237 [AsTocoxp...
Bepars, cosaanian v nocr...
17:10 11 cerratipn 2019





image29.emf

image30.emf

image31.emf

image32.emf

image33.emf

image34.jpeg
Jorosop Ne Jo
Ha OKa3anye yeayr no HayuHo-npakTHyeckoii paote

«PazpaGorica yue6HOro HTPOBOro NPHAOKEHNS 110 XHMHID
r.AnMathl d5 06 20191

PecnyGiuKatickoe rocys1apeTBeHHOe MPeANpUATHE HA NPABE XO3AHCTBEHHOTO BEACHMS
«Kasaxckuit HauMOHanbHbIH nexaroruteckuii yhnsepcuter umenn AGas» Munucrepcrsa
obpasosanus u Hayku PecnyGankn Kasaxcran, umeryemblii B aansheiitiem «3akasunk», B nue
pextopa Bansik6aesa T.B., geifctByiomero Ha ocHoBauM YcTasa, ¢ OAHOM CTOPOHBI, W
Hekommepueckoe axunoneproe o6iuectso «Kazaxckuii pauMoHanbHbI HCCHen0BaATENLCKMT
‘TeXHHueckuit ynuepcuter nmern K. M. Carnaesay, m\euycmdh'm B AanbHeiem «Mcnonnntenby.
B IHLE NpopekTopa no Hayke Kerkanmesa B.K., nefictayiomed na ocHosaniu aosepennocti No
110103.01.2018r. ¢ Apyroii CTOPONLI. Jasiee COBMECTHO HMEHyeMbie «CTOPOHDIY, HA 0CHOBAHII
n.2 cr.2 3axona PeenyGankn Kasaxeran "O naywe", samosnnn wacrosuwmii Jlorosop na
OKa3aHue yCayr no HayuyHo-npaktHyeckoii pabore «Pa3paborka yuebHOro HrpoBOro MpHAOKEHUS
N0 XUMHH» (aniee - JIOroBop) M NPHILIH K COMIALICHHIO O HHIKECCYIONIEM:

1. [peamer porosopa

1.1 Menonnutens obssyercs okasath Yeiayru no paspaGotke yueGHOro Mrposoro
HPUIOKEHUS 110 XMMHUK yKasanHbM B [punokenns Nel k nactostiemy JloroBopy. sBisioumxes
HEOTHEMJIEMOH €ro YacTho, a 3aKa3uyuk 06A3yeTcs MPUHATH YCIYrH M ONAATHTH 33 HUX HA
ycnoBuAX HacTosiero JIorosopa MpH HAANCKAUIEM HCNOJNHEHUH Menonuutens CBOHX
ofs3atenscTs no Jlorosopy. p

1.2 TlepeuncrieHHbie HHKe IOKYMEHThI 1 YCTOBMs, OTOBOPEHHbIC B HHX. 0Gpasyior
nanublii JIOroBop H CUMTAIOTCS €ro HEOTHEMIEMOH HACTBIO. & HMCHHO:

1) nactosiumii Jlorosop:

2) Mpunoxenne Nel k HacTosuIeMy 10roBopy

2. Cymma JloroBopa i yCJa0BHSI OMIATH

2.1 OBuas cymma Joroopa ykasana 8 Ipunoxkenin Nel x Jlorosopy  cocrasiset -
1 300 000 (OAHH MHIJHOH TPHCTA THICAY) TEHTE, C YHETOM HAC # BKAIOHAET BCE PACXO/lbi.
cBs3aHible C NpeaocTaBeHneM YCIyr, a Takke Bee HAnord M cGopbl, MpeycMOTpeHHbIe
sakoHonaTenscTBoM Pecny6immiy Kasaxeran. 5

2.2 Iocne noanucanus Jloropopa 3akasuik BhilIauHBacT Uenonnutemo 50% asarca o1
CTOMMOCTH JIOrOBOpA, YTO COCTABJISET CYMMY— 650 000 (LECTLCOT MATHACCAT ThICSH) TEHIE. €
YYETOM BCEX HANOroB M OGs3aTENbHBIX MATEKEH, B TeueHui 15 KaleHaaphbix aneil nocie
NOANUCAHHA Ilormaopa Ha OCHOBAHMY CHETA Ha ONAATHI BbIIAHHOIO HenonnureneM. octasuimecs
50% oniaThl BLINIAUMBAIOTCS NOCIE NOAMHCAHHA AKTA BHINOAHCHHLIN paGoT W BhIlAUM CHETa~
dakrypsi Micnosnnurenem.

2.3 OGhem MpejoCTABNCHHBIX YCIYT, B KOJHUCCTBEHHOM H CTOHMOCTHOM BHIpIKCHIN
ykasan B [punoxkennn Nel k Jlorosopy.

2.4 HeoxomMble IOKYMENTbI, IPEAUIECTBYIONIHE OnaTe:

1) noanucansiit JloroBop;
2) cuer Ha orrary, BrAaRHOr0 Menourency 3akasuuiky:

iy
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3. Tpana u O6ssammoctu Cropor

3.1 Ucnomuurens o6asyercs:

1) obecnieunTs noamoe M HaweXKallee HCMOTHERHE BIATHIX Ha CeBsl OGAIATEALCTR 10
Horosop;

2) 6e3 NPeBAPHTEILHOTO MHCHMEHHOFO COTIacks 3aKa3umKa He HCMOML30BATY KakHe-
2460 BHILIENEPEHHCIICHHbIC AOKYMEHTh M MH(OPMAIMIO, KpOME Kak B UESX peammialifit
JHlorosopa;

3) 1o neproMy TpeGoBanHio 3aKa3unka MPEAOCTABTH HHPOPMALIHIO O XOE HCMIONHEHHSI
o6s3aTenbeTs no JIorosopy B Teuenue S el

4) Bo3memarh 3aKa3uMky CBOBEMEHHO M B MOJHOM OObEME NpHYMHEHHbIH eMy
peanbblil  yuieps. BhI3BAHHBIE HEHALIEKAUMM BhINOARCHHeM MCnonRMTeIeM  YCIOBHI
Jlorosopa. W/WiM MHBIMH HENPABOMEPHBIMH JICHCTBHAMM, TOABKO B Clydae. ecid BHHA
Mcnommmrens nokasana u npecTaBeHbl NOATBEPRAAIOUIAE AOKYMEHTEI.

5) no oKoHuaHMH PaGOT MPEOCTABHTH 3aKasuMKy paspabOTAHHble MPUIOKEHHS. He
nosaiee 01 Hoa6ps 2019 roaa cornacko IMpuokennio k Nel nactosuemy Jlorosopy.

3.2 Henonmurens, snpane:

1) Tpe6oBars ot 3akasuuka onaary 3a Yeiyri o JIoronopy:

3.3 3akasunk obszyercs:

1) obecneunts 0CTYN cneunanictos Mcnonnutens ans npeaocrasnenus Yeayr;

2) npH BHIABNEHWH HECOOTBETCTBHH MM HEAOCTATKOB VCIAYr HE3AMEMTHTENLHO
TIHCHMEHHO YBEAOMHTH Menonnutens;

3) npu npuemke Yenyr noanucate AKT npHeMa-nepenayn Yenyr (1anee AKT) B TeueHue
S (nsmi) paGouMx eli, TMGO OTKAIATH ¢ YKA3AHHEM APryMEHTHPOBAHHBIX 0GOCHOBANHT €0
HENpHAATHS.

4) Npou3BECTH OMJIATY B NMOPAAKE H CPOKH, YCTAHOBACHHbIE HACTOAMM J0roBOpOM.

3.4 3akasumk Bnpase:

1) npoBepATL KAYECTBO NPEAOCTABNCHHBIX Yenyr;

2) B c/yuae JOCPOYHOrO NpEJAOCTaBACHHsS Yeayr, 3aKa3uuK BNPaBe J0CPONHO NPHHSTH
Venyri # ONNaTHTh 38 HUX B COOTBETCTBHH C ye/iosami Jlorosopa.

4. Mpeaoctapaenine Yeayr u A0KYMenTaus

4.1 Wcnonuntens o6s3aH MPENOCTABHTL NPEACTABMTENMO 3akasuuka Cleayloule
JIOKYMEHTBI:

1) opuruHai cueta-akTyph! - 2 K3EMNAAPA;

2) opurHHan AKTa - 2 9K3eMIIpa:

4.2 TIpefocTaBnenye yenyr CYHTAETCa BHINOAHEHHBIM MPH YCAOBHM NMOANHCAHHs AKTa.
COTJIACOBAHHOTO CTOPOHAMH.

4.3 Jlatoii npesoctapnenns Yeayr cuuraercs aata moanucanus obeumu Croponamu
AkTa.

5. Fapanrun. Kaecrso

5.1 Mcnomuutens rapantupyer, uto YCAYRH, NOCTABAAEMbIE B PAMKAX HACTOSILETO
Jlorosopa, SIBASIOTCH: KAYeCTBEHHBIMH M COOTBETCTBYIOUMMH TPEGOBAHHAM HOPMATHBHBIX
nokymentos (TOCT, CT, OCT, TV, Texuuueckuii periaMet 1 ap.).
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5.2 VICHOIHMTE b FaPAHTHPYET HCpAB/EHHE OLIHGOK B NPHIOKEHHH BHIABACHHBIX 10 30
1026ps 2019 roza. Iepeuens Henpasenuit 3akasumk nanpasasier MCnoHHTENIO B HCHMEHHOM
I 57ICKTPOHHOM BHJE.

6. OTBETCTRENIOCTE CTOPON

6.1 B ciyuae HEBBINOJNHEHMS WM HEHaIeKaUEro Bhinonnerus CTOPOHAMH CBOMX
00s3aTe/ILCTB B paMKax Hactosuiero JloroBopa Bce CMOPbI # PasHOIJIACHS Pa3pelaloTes B
COOTBETCTBHH C 3aKOHOAATENLCTBOM Pecny6nnkn Kasaxcran.

6.2 32 HCKITIOHERHEM CYHACR CEKBECTPA H/HIH HEJOCTATOHOCTH JICHET HA KOHTPOABHOM
CuETe HANMMHOCTH COOTBETCTBYIOUMX OGIOUKCTOB, Ci 3aKA3UMK HE  BhiNAAuMBACT
Menonsutenio npuuMTAIOIMECS eMy CPEACTBA B CPOKH, ykasauibie B Jlorosope. To 3aKka3unk
BbmAauMBaeT MCnosHuTenio HeycToiky (TIeHI0) N0 3ajepanibivM miatekam B pasvepe 0.1%
(HOMb LENBIX OAMH) OT MPHIHTAIONIEHCA CYMMBI 38 KaKABIH Aeib Mpocpouki. TIpn HToM obuias
CyMMa HeyCTOiKH (Nenn) He Z0MKkHa npesbimath 10 % ot oblutedi cymmbl Jlorosopa.

63 B ciyuac MpocpouKi cpokos mpeiocTasnienus Yonyr 3aKasumk yieprHpact
(B3pickmuBaet) ¢ Mcnonuutens neycroiiky (wtpad, nenio) B pasmepe 0,1 % ot obuteit cymmbl
JOTOBOpa 32 KaXblii A€Hb MPOCPOYKH B CIyuae NOJHOTO HEMCTIONHEHHA WCMOMHUTENEM
0bs3aTenseTs 60 yaepxkuBaet (B3bICKHBACT) HeyCTolKy (wuTpad, newio) B pasmepe 0.1 % ot
CYMMBI HEHCTIONTHEHHBIX 06A3aTe/ILCTB 38 Ka/Ibiit J€Hb NPOCPOUKH B Ciyuae HEHAUIOKAUICIO
MCMIONHEHUs (YaCTHUHOTO HeucronHenns) o6asarensets. [pu 5ToM obuias cymma HeyCTOHKH
(wrpaca, nenn) He fomkHa npessiath 10 % ot obiuei cymmbr Jlorosopa.

6.4 Ynnara neycroiku (wrpapa, nenu) He 0cBoGokiaeT CTOPOHBI OT BLINOAHEHUS
0653aTeNIbCTB, MPE/lyCMOTPEHHDBIX HACTOALIMM JIOrOBOPOM.

6.5 Ecitn m1060e H3MEHEeHHE BEACT K YMEHBUICHHIO CTONMOCTH WA CPOKOB, HEOGXOAMMBIX
Mcnonuutemo ans npenoctasaenns Yeiuyr no Jloropopy. 1o ueka JIoronopa cooTBeTeTBYIOUMM
o6pa3om KoppekTHpyeTcs, @ B JloroBop BHOCATES COOTBETCTBYIOUME Nonpaski. Bee sanpocht
Wcnonuutens Ha npoBeieHHe KOPPEKTHPOBKH JOMKHBI ObiTh npeabssiensl B teuenue 30
(TpuAuaTH) KaleHAApHbIX el €O AHA nojyuenns Menommutenem pacnopsikenus o6
MIMEHEHHAX OT 3aKasunKa.

7. Cpok ACHiCTBHS 1 YEA0BHS PACTOPIKCIMS 10T0BODA

7.1 Jlorosop BeTynaer B CHily CO IHs NOANHCAHUA U aefictayet 20 30 HoaGpa 2019 rox
a B 4aCTH B3AMMOPACUETOB 110 MONHO# cBepkn Gyxrantepamu CTOPOH.

7.2 3akasumk MOXKeT B moGoe BpeMA B OJHOCTOPOHHEM MOPAAKE OTKA3ATHCS OF
nenonsenus yenosuit Jloroopa, Hanpasus MCMOMHHTENO COOTBETCTBYIOWIEE MHCHMEHIOC
yBenomeH e, ecan McnonuuTenh CTAHOBHTCS GAHKPOTOM MM HenuiaTexkecnocobnbiM. B atom
cAyyae OTKA3 OT HCNIONHERHs! ycIoBHi JIoroBOpa OCYUIECTBIAETCS HEMEIEHHO, i 3aKa3unk He
HeCeT HUKaKOH (UHAHCOBO 0BA3AHHOCTH N0 OTHOMICHHIO K MICTIOMNMTEIIO MPH YCAOBHH. eCin
OTKa3 OT MCMONIHEHNs! yC/IoBHI JIOroBOpa He HAHOCHT yiilepGa il He 3aTparnBaeT KakH-1nGo
npaB Ha coBepuieHHe NCHCTBHA WAH NPUMEHEHME CAHKUWIA, KOTOphle ObLM man Gyayr
BMOCNEACTBHH NPEbIBICHBI 3aKA3UHKY.

7.3 Bes yumep6a kakuM-nnGO APYrHM CaHKIMAM 3a Hapyuwenue yciomui Jloroopa
3aKa3uMK MOXKET pPacTOPrHyTh HacToAuwil JIOroBOp MOMHOCTBIO WM HACTHYHO, HANpPaBHB
VicnionsuTenio n1ChMeHHOE YBEOMIICHHE O HEBBINONHEHHH 06A3aTELCT!

1) ecnin Ucnonuutens He MOXKET NPENOCTABMTL YCAYTH B CPOKHM, MPEAYCMOTPEHHbIE
JloroBopoM, MM B TeyeHHe MEPHOAA MpOIeHUs Hactosiiero Jlorosopa. NpenocTapieHioro

3aKa3unKoM; /m
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2) ecam Menonmumrens He MOKET BRINOAHUTS CBOM 06s3aTesbeTsa 110 JI0roBopy.
7.4 JIOroBop MOKeT GhiTh PACTOPTHYT 0 COALICHHIO CTOPON.

8. Veenomaenne

8.1 JlioGoe ysenomsienme, KOTOpoe OJHA CTOPOHA HANPABASET JAPYrofi CTOPOHC B
COOTBETCTBIH ¢ JIOTOBOPOM, BHICHLTACTCH OLIAYEHHIM 32KA3HBIM MHCHMOM WA 110 Teterpady.
Tenekcy, dakcy, Tenedarcy.

8.2 VaeoMIICHHE BOTYNACT B CHAY NOCAE A0CTARKH WM B YKA3aHHbITi ACH BETYIACHHS B

cily (ecAn YKa3aHO B yBeNOMICHHM) B 3aBHCHMOCTH OT TOTO, KAKas W3 STHX JaT HACTYNHT
nosiee. R

9. Mope-vakop

9.1 CTOPOHE! He HHecyT OTBETCTRERIOCT) 34 HeHCTOAHeRHe yesonuit JloroBopa. ecii oo
SBHIIOCH PE3yIHTATOM (JOPC-MAKOPHBIX OBCTOATEHCTS,

92 VcnoMHUTE D, He HeceT OTBETCTBEHHOCTS 3 BHIIATY HEYCTORK WH PACTOPKEHHe
JloroBopa B CHJly HEHCTOJNHEHWs €ro yCOBHiA, ecni 3ajepkka C ucnonkenuem Jlorosopa
ABNAETCS PE3yILTATOM (JOPC-MaXKOPHBIX 0GCTOATENLCTB.

9.3 Jlas ueneit Jlorosopa «(opc-Maxopy» 03Ha4aeT CoGbITHE, HEMOABIACTHOE KOHTPOIIO
CTopoH, M MMelolilee HenpeBHeHHbIH XapakTep. Takue COGBITHS MOrYT BKIIOMaTh. HO HE
HMCKTIOYHTENBHO: BOCHHBIE ACHCTBHS, MPHUPOIHbIC UM CTHXHIiHBIE GEACTBUS W APYIHe.

9.4 Tlpn BO3HMKHOBEHHH (JOPC-MXOPHBIX OGCTOSTENbCTB Menommutean aomken
HE3AMCUTHTENIBHO HANIPABHTS 3aKA34HKY MHCKMEHHOE YBEAOMACHIE O TAKHX 0BCTOATEALCTRAX 1
uX npuuuHax. Ecau ot 3aka3umka He MOCTYNAeT HHbIX MUCLMEHHBIX HHCTPYKLUMiL, MenonunTens
MPOAOIIKACT BLIMOAHSATE CBOW 06A3aTenbeTsa no JIoroBopy, HACKOILKO 910 LeecooGpasto. 1
BeJIeT TOMCK ATBTEPHATHBHBIX CHOCOGOB BhmoHenHa Jlorosopa, He 3aBHCAUWX OT (ope-
M@KOPHBIX OBCTOATENBLCTB.

10. Pemenne cnopubix BONpocon

10.1 3axasunk u VicnonHHTE b AOKHE IPHIAFATS BCe YCHANS K TOMY, HTOGH! paspeuiath
B MpOLECCe MPAMEIX MEPEroBOPOB BCe PA3HOMIACHS HITH CTIOPBI, BOSHHUKAIOUIME MEIKY HUMH 110
JloroBopy MilH B CBA3H C HAM.

10.2 Ecsv nocsie Takux neperosopos 3akasuuk u MCnomHUTE b He MOTYT paspeitinTh cnop
no JloroBopy, To mio6as 3 CTOPOH MOJKET TpeGOBATH PELIEHHs HTOr0 BONPOCA B COOTBETCTRIM ¢
n.1 cr.7 u rnasoii 3 - I'TIK PK. yepes CrieuHanu3upoBanHbie MexKpaioHHbIC SKOHOMUUECKHE CYIlbl
Pecny6uku Kasaxcran.

11. Ipoune ycaonus

11.1 Hanorn u apyrne oGs3aTeibHble nnatexy B GIOKET NOneKar yniare B
COOTBETCTBHH C HAJIOrOBBIM 3aKOHOATeNLCTBOM Pecny6mukn Kasaxcran,

11.2 JlioBbie u3meHeHus U A0NONHEHUS K JIOroBopy cOBepuIaloTes B TOM xe dopue. 4To
w 3aoyenne Jlorosopa.
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11.3 Becenne u3MeHenuii B 3akmouenmbiii JIoroBOp Npu yC/OBHU HEH3MEHHOCTH
Ka4ecTBa M APYruX yCIIOBUi, IBUBLIMXCS OCHOBOM BBIGOPA HCNOIHITENS, J0MycKaeTes:

1) B yacTH ymenbLuenus 1u6o YBEAHUCHUs CyMMBI JIOrOBOpa, CBA3AHHOM ¢ yMeHbLIeHHEM
160 YBe/MUEHHEM NOTPEGHOCTH B OGBEMe NocTaBSeMBIX Yenyr, npy yCnoBHU HeM3MEHHOCTH
LCHEI 32 CAMHALLY YCAYT, YKasaHHbIX B JloroBope;

2) b cnyuae, ecniu Menonuutens s MPOUECCe HCNOJHEHHS 3aKMOUEHHOTO ¢ Him Jlorosopa
TIPEANIOIKMI NIPH YCIOBHH HEHIMEHHOCTH LEHBI 33 eAMHULY yenyr Gosiee Ayulime KauecTreHNble
H (M) TEXHHYECKHE XapAKTEPHCTHKN THG0 CPOKH M (1) yCOBHS IOCTABKH YCITy

3) no B3aumHOMY cornacuio CTOPOH B HaCTH YMEHBUICHMS UeHbI HAa YCAyrH W
COOTBETCTBEHHO CymMMbl [loroBopa

11.4 Tepenaua obs3annocTeii oHol U3 Cropon no JloroBopy A0myckaeTes ToAbKO ¢
THCHMEHHOTO COrAIacks Apyroit CTOpoHsI ik

11.5 Jlorosop cocrasnen B aByx IK3EMIIIAPAX MO OAHOMY /LISl Kakaoit u3 cTopon. Oba
OK3IEMIISPA HACHTHUHbI U HMEIOT OAMHAKOBYIO I0PHAHUECKYIO CHIY.

11.6 B wuactu, meyperynupoBanHoii Jlorosopom, CTOpOHBI  pPYKOBOACTBYIOTCS
3aKoHonatenbeTBoM Pecriy6amin Kasaxcran.

12. Pexnmantin Cropon:

3AKA3YMK: WUCMOJIHUTEb:

PITI na IXB «Kasaxckuit Haunonanbhbii Hexommepueckoe akunonepHoe obuecTso
nejarornyeckuit ynusepcuter umenn Abas» «Kasaxckuii HaumonansHbii
Munucrepersa  00pasoBaiusi M Hayku HMCC/ICNOBATENLCKHIH TEXHUUECKHIT

Pecny6aukn Kazaxcran ynusepenter umenn K M. Carnaesay
IOpuamueckuii anpec: IOpuauyeckuit anpec:
050010, Pecny6nnka Kaszaxcran 050013, Pccnyﬁguka Ka:a;grau
. bIK, JIOM 13 r. Anmartel, yn. Catnaesa, 22
;e:"r:r(b;é;‘féu;c;;‘;‘) Ten/pake. 8(727)2577021, 8(727)2577114
+7(727) 291-27-10
UMK KZ 178 560 000 000 086 696 MUK KZ62 8560 0000 0696 8618
AT'® AO «bank LlenrpKpeant AO «batik Lentp Kpean»
BUK KCIBKZKX BUK KCIB KZ KX
BMH 031 240 004 969 KBE 17

BUH 1501 4000 8602

TIpopexTop 1o Hayie

—T Baasikbacs b. Kenanmen
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METHODS OF TEACHING CHEMISTRY

UDC 501:543.061

NK. Akhmetov, G.T. Azimbayeva

Abai Kazakh National Pedagogical University, Almaty, Kazakhstan
(E-mail: azimbaeva_gt@mail.ru)

Application of educational games in the teaching of chemistry

The authors of the article consider the possibilities of using the game method of instruction in the study of
chemistry. Correctly sclected game and tasks allow activating both the learning process itself and creating
conditions for the multilateral development of students. The artice presents two games «Electronic formula
and «Guess the compoundy. The main rule of the game «Electronic formulay which guides the players is the
strictly consistent construction of electronic formulas of the currently selected elements. As a result, students
learn the knowledge of clectronic constitution of elements and the abilty 1o build them. The second game
«Guess the compoundy is based on the question-and-answer principle and ends at the moment when one of
the players (or & group of players) with the help of their guiding indirect questions will guess what this sub-
stance is. Questions can be asked in different ways, but in general, based only on the chemical and physical
properties of the substance being determined. The content and form of the organization of game training con-
tribute to the formation of skills and practical skills, the disclosure of the creative abilities of students. The
opportunity is shown to awaken and strengthen interest in chemistry, a sense of collectivism and mutual assis-
tance in solving difficult problems. The possibilities of mutual enrichment with information and skill in the
process of the game, the development of the ability to generalize and control the acquired knowledge, con-
firmed by the long-term use of the game method of learning in the study of chemistry in secondary schools
and in higher education institutions are revealed.

Keywords: education, educational chemical games, electronic formula, analysis of substance composition.

The use of new technologies in teaching and upbringing is the most priority in the modern educational
process. One of the most effective methods for developing and improving cognitive activity, intellectual and
creative abilities of students is the use of gaming technologies. As practice has shown, they contribute to the
activation of attention, thinking and quick reaction in solving set tasks. A great contribution to the develop-
ment of the theory and practice of gaming technologies was made by many foreign and domestic authors, for
example [1-7]. o e = e

As a result of the use of game training methods: 1) cognitive activity is S!Imul?tved; 2) mental activity is
activated; 3) associative thinking and memorization is fofmcd; 4) develops l!le a.bllll’y to solve problematic
issues; 5) personality traits are manifested; 6) the motivation m_slwdy th; subject increases. Qame technolo-
gies in the chemistry lesson contribute to the acquisilzion of specific practical skills, consolidating them, turn-
ing knowledge into experience. Of course, any leaming games shonld_)wvc a great content and cognitive sat-
uration, a scientific content that generates interest in cognition. This strategy can be used to arouse and
strengthen interest in the study of the fundamema_lls_ of rfalluml sciences, and in particular t!1e subject of chem-
istry [8]. When using gaming technologies in training, it is necessary to use such methodical procedures that
would activate the thought of students, stimulate them to mdepen.demly_acquue knowledge. i §

It is necessary for the pupil to work actively am_i enthusiastically in the lessons, to use this as a starting
point for the emergence and development of curiosity, decp. The process of the game allows to form the
Gualites of an active participant in the game process, learns to ind and make decisions, develop abilitis that
i be found in other conditions and situations, to lear consciousness, non-ordinary behavior, the abilty to

81
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NOHATUAMM XMMMU CPEAHEN WKONbI BEARTCA B OCHOBHOM TP3AMUMOHHbIM cnocoGom. He

MCKNIOUYEHME U NOAPOGHDINA aHaNM3 PACCMATPUBAEMbIX B WKONE PEAKUMW HA aTOMHOM U

MONEKyNApHbIX ypoBHAX [1-3]. K TOMy BpEMEHW WKONLHUKNA YXKE 3HaKOMbI ¢

XMMUYECKMMA  ABNEHVAMYM, YMEIOT COCTaBAATb GOPMyNbl BEWECTB W ypasHeHuA
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AOCHIAKMUBKI 33BAGHHS, HANPUKNAA:

1. BUXOAAMM 3 POSTAWYBAHHA B ENEKTPOXIMINHOMY PRAY AKTMBHOCTI Meranis,
anIOMiHTh — 2KTHBHUT MeTan. K NOACHITH BUKOPHCTAHHA ANIOMikHiEBOr0 nocyAy 8 o6y

2. Y icHye B3aEMO38'A30K Mibk BYA0B0I0 GTOM | BNACTBOCTAMM XIMIMHIX €nemerTie,
BMP@XEHVX y NEPIOAVHOMY 3aKOHi i BIZIN0BIAHO y nepiogwuHii cucremi A1, Menaencesa

3. BeraHoBBuwy 38'A30K Temu «MTiarpyna Hitporery» 3 Temu «lanorem» Gasyiouuce
a TEOpeTMuHii KOHUENUTT NPOUECY AMCOLaLyi, NOACHT, YOMy PO3uMH XTOPMAHOI i
CYNbGATHO KMC/IOTH MAIOT KHCNY PEAKLLIO, 3 PO3UMH aMOHIAKY — NYAHY.

4. Yomy enemeHTy OAMiel | TIEl ® TpynM, Hanpuknag, xnop i mawran (VI rpyna),
Cynbdyp | XPOM MaHraH, XPOM | BaHaaii — MeTanw, a X1op, cynbyp | docdop — THnosi
HemeTanu?

5. OBrpyHTYliTe «HenpaswbHe» po3mieHHa foay Ta Tenypy y Mepioanii cueremi
XiMiSHUX enemenTis?

Bci nepepaxosani GOPMM Ta MeTOAM CpUAioTh  GOPMYIOTb AOCHIAHMUBKOT
KOMNETEHTHOCTI. Afle YOMy Came NOTPIGHO 38epTaTé Ysarn Ha GOPMYBaHHA B yukie
AOC/AHNLLLKOT KOMNETEHTHOCT], TOMY LLiO CaMe BOHA CIpUAE B YNHIB PO3BUTKY CaMOCTIAHOCTI,
KPEATUBHOCTI, TBOHOTO i BHANTTHYHOTO MUCTEHHA, 3AIICHIOE BATOMMY BB Ha BYBHEHHA
XMl OPMYBaHHA TEOPOTO NOTEHLaNY & YHIB N4 Hac BUBEHHA XiMil

CnMCOK BUKOPHCTaHOI niTepaTyph:

1. Augpywenko B.Ml. MoAepHi3auia MoAeni NEAArOriuHOI OCBITH BIANOBIAHO RO BMKAMKIS
XX cronira / B. 1. AHapyuienKo, B. . bowaap // Megaroriusmii Auckype : 36. Hayk. npaus /
[onoBHWi peaakTop 1. M. LopoBypa. — XmensHuubKWi : XITIA, 2010. - 256 C.

2. BaGenko O.M. MpeAMeTHi KomneTewuii 3 XiMil AK CKNBROSI KIIONOBUX KOMNETEHUii
ocobucrocti / 0. M. Babenko // ionoria i ximia 8 wk., 2005. -~ NeS. - C. 41-43

3. BonkaHosa B. B. KoMneTeTHICTb — Ue... / B. B. BonkaHoBa // YnpasnikHa wkonoto. — 2009. —
Ne7.-C.6-10.

EDUCATIONAL GAMES IN TEACHING OF NATURAL DISCIPLINES

Azimbayeva G.T., Elikbaeva M., Akhmetov N.K.
Abai Kazakh National Pedagogical University

Game technologies of education occupy a worthy place in the pedagogical process of
educational institutions professional retraining of specialists in various branches of human
activity. They include the various methods and techniques of organizing the learning process.
Since the use of gaming technology is one of the most effective methods of development and
improvement of cognitive activity, intellectual and creative abilities of trainees. The relevance
of educational games is currently also increasing due to over-saturation of learners with
information and the need to develop their ability to independently assess and select the
information received in an informal setting.

Game technologies at the lessons on natural disciplines contribute to the acquisition of
specific practical skills, their consolidation, and the transformation of knowledge into
experience. Therefore, a necessary requirement for educational games is cognitive and
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O/IVH M3 CNOCOBOB YPABHUBAHWS PEAKLIMIA OKUCNEHUA-
BOCCTAHOBNEHMA

Axmeros H.K., Carumbaesa A.E., Mananos H.T.
Kasaxckull HayuoHansHeil nedazozudeckull yHueepcumem umeru A6as

YPaBHUBaHUE XMMUYECKMX PEaKumii, OCOBEHHO OKMCAUTENLHO-BOCCTAHOBMTENbHBIX,
ABNAETCA OCOGOW 3ajavelt XMMWKOB, Tak Kak 310 HeOBXOAMMO ANA NMOATBEPKAEHUA
OCHOBHBIX NONOXEHWI 33KOHA COXPaHEHWA BEWeCTBA (MAW  APYIMMM  ClOBamy
MaTepHanbHOTO 6aNaHCa XMMUYECKIX PeaKumit). A1 PeweHm BONPOCa, NPH OKUCHTENbHO-
BOCCTAHOBMTENbHBIX PEAKUMAX, MHOMECTBOM NO/b30BaTeneli NPeanaraeTca AnA 3Toro
MCNONb30BaT WMPOKO M3BECTHbIE METOAb! ANEKTPOHHOTO GanaHca u nonypeakuwi [1]. B
paGote [2] caenaHa nonbiTka OGOBUWTL M YCTAHOBWTH MMEIOUMECA B HACTOAWEE BPEMs
METOAbl  YPABHUBAHMA OKUCAWTENbHO-BOCCTAHOBUTENbHbIX  peakuwii. Ho  meToawl,
PACCMOTPEHHbIE TaM, @ TaKKe JAONONHUTENLHO MATEMATUHECKI METOR, M MaNloM3BECTHb I
MeTon Apcecio [apcui, Mo HaWemy MHEHWIO, YCTYNaloT TPAAMLMOHHO MPUMEHAEMbIM
METOA3M 3MEKTPOHHOrO Ganaca M nonypeakumit [3]. ZIpyrux METOROB ypaBHMBaHMA
OKMC/AMTE/IbHO-BOCCTAHOBUTENbHBIX PEAKUMIt B METOAMYECKON IMTEPaType He BCTPeaTCA.

B TO e BPEMA WHMPOKO NPUMEHAEMbI METOA NEKTPOHHOTO GanaHca W MeToA
ONYPeAKLMiA MMEIOT CBOM HeAOCTATKN. HO Ha HaLL B3TIAA MX HATAAHOCTS M SbdEKTMBHOCT
MOMHO NOBBICHTD, €CAM OGHEANHMTL MX B PaMKax OBLLETO MOAXOA, Ha3eas ero MeTOAOM
anekTponHoro GanaHca nonypeakumii. [1A 0 peanusauMi NPOUECChl YPAaBHUBAHWA
KONWYECTB OTAAHHDBIX W MPUHATBIX INEKTPOHOB M NPOXOWACHUA NONYPLAKUMH, OTPAXKAIOTCA
Ha obwem pucyHKe B ONpeAeneHHoON NocneaoBaTeNbHoCTH. Hanpumep, ana peakuwn
AVIXpOMATa KauA C MOAMCTbIM Kasnem B CePHOKUCNON cpeae:

KoCry07+KI+H,S0,=1,+Cry(S0,)5 K, S0, +H,0

NOCNeA0BaTENLHOCTL 3TANOB €€ ypaBHUBaHNA ByAeT TakoBoit:
BHauane Ha NEPBOM 3Tane ONpeAENIFIOTCH aTOMbI, UIMEHSIOWME B XOAE PEaKLMH CBOI0
cTeneHb okMCNeHMA

Cry 8041 1=0Cr

3aTem, Ha BTOPOM 3Tane 3TV aTOMbI PACMONArAIOTCA B BUAE BEPLUMH KBAAPaTa, Chesa —
MCXOAHbIE BeLIeCTBa, CNpasa — NPOAYKTbI peakunn. Mpu 3TOM, B Havane ypaBHMBaeTca
Mexay coboit KONMYeCTBO aTOMOB MOAA W XPOMA, @ TaKKEe NOACYMTLIBAGTCA KONUYECTBO
OTAAHHbIX M NPUHATBIX MMM INEKTPOHOB, Ha MNEPBOM PUCYHKE MOKa3aHbl,COOTBETCTBEHHO
KoadduuMeHTs! 2 nepes ety cTpenky, 06o3HavalowWme Nepexos 2e 1 6e (3neKTpoHoB).
W3 KONMYECTBA OTAAHHBIX M NPUHATBIX 3NEKTPOHOB HAXOANTCA ANA HUX HaUMeHbLee oblee
KpaTHOe (B AaHHOM Cnyyae 6), KOTOPOe NMOMELUAETCA B KPYr NOCePeAUHE HALEro YCNOBHOTO
KBaapata. HaxoaeHue HaumeHblWero oBWEro KPaTHoro HeobXOAMMO ANA ypasHUBaHMA
06X YNCEN NPUHMMAEMbIX M OTAABAEMBbIX B PE3YNbTaTe PEaKLNM INEKTPOHOB.
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O/MH U3 CNOCOBOB YPABHUBAHMSA PEAKLINIA OKUCNEHNA-
BOCCTAHOBANEHWA

Axmeros H.K., Carumbaesa A.E., Mananos H.T.
Kasaxckull HayuoHanLHbId Nedazozudeckull ynusepcumem umenu AGos

VPaBHUBAHME XAMUNECKVX PeaKuytli, OCOBEHHO OKICIMTENbHO-BOCCTAHOBHTENbHbIX,
ABnAeTcA 0coGO 3afiavelt XAMMKOB, Tak Kak 370 HeOBXOAMMO AR NOATBEPMAEHUA
OCHOBHbIX NONOKEHWIA 33KOHa COXPAHEHWA BeWecTsa (WM APYrMMM  CNOBaMM
MaTepHaNbHOTO GANAHCa XMMUHECKX PeaKuyi). [U1A PELICHIA BONPOCa, NPM OKACAUTENbHO-
BOCCTAHOBUTENbHbIX PEAKUMAX, MHOMECTBOM N0/Ib30BATENeli NPEANaraeTcA ANA 310r0
MCMONb30BATH LUMPOKO U3BECTHBIE METOAI JNEKTPOHHOTO Ganakca U noypeakuwii [1]. B
pabore [2] caenana nonbiTka 0GOBLIHTL M YCTAHOBHTH UMEIOLIMECS B HACTORLLCE BEMA
METOAbl  YPABHMBAHUA  OKMCAWTE/IbHO-BOCCTAHOBUTENbHLIX _peakuyit. Ho  MeTopb,
PACCMOTPEHHbIE Ta, @ TAKIKE AOTIONHHTENbHO MATEMATUHECKNT! METOA M MANOM3BeCTH I
MeToA ApCecvo [apcuw, NO HalweMy MHEHWIO, YCTYNIoT TPAAWUMOHHO NPUMEHAEMbIM
METOAaM SNEKTPOHHOTO Ganarca v nonypeakuwii [3]. /PYruX METOAOB ypasHHeanwa
OKACAITENIbHO-BOCCTAHOBUTE bHbIX KUY B METOAMMECKOH NMTEPaTYPe He BCTPeNaTCs.

B T0 e BPEMA LWMPOKO NPUMEHReMbi/i METOA SNEKTROHHOTO GanaHca 1 MeToa
NONYPeaKunit MMEIOT CBON HeA0CTaTKN, HO Ha HaW B3MNAA X HATNAAHOCTS U ddexTBHOCTL
MOMHO NOBBICUTH, €CnK OBBEANHUTL WX B PaMKax 0BLIEro NOAXOAA, Ha3BaB ero MeToAOM
3NEKTPOHHOTO GanaHca nonypeakuwii. [U1A ero peanvsauin MpOUECCHl YPasHWBaHuA
KONMYECTB OTAAHHBIX M NPUHATBIX 3NEKTPOHOB W NPOXOKAEHNA NONYPEAKUMEH, OTPAKAIOTCA
Ha obuieM puCyHKe B ONpeAeneHHoil nocneposatenbhocTv. Hanpumep, Ana peakumm
AVXPOMATA KA C MOANCTLIM Kanuem B CepPHOKNCNON cpeae:

KaCryOy+KJ+H,SO,=1y+Cry(S0,)y K804 +H;0

NOCNEA0BATENLHOCTL 3TAN0B ee ypasHBaHHs byaer Takosow:

BHavane Ha nepBoM 3Tane ONpeANAIOTCA aTOMbI, M3MEHSIOLIME B XOAR PEaKUMM CBOI0
CTeneHb oKMCNeHNA

Cry*%0,+)!=3,0+Cr*

3JaTem, Ha BTOPOM 3Tane 3TM aTOMbl PACNO/NATAIOTCA B BUAE BEPWHH KBAAPATa, CNesa ~
MCXOAHbIE BEWECTSa, CNPaBa — NPOAYKTbI peakuuw. NPy 3TOM, B Haane ypasHyeaeTcA
Meway coBoit KONMYECTBO aTOMOB MOA3 M XPOMA, @ TakiKe MOACHMTBLIBAETCA KONMHECTBO
OTAAHHbIX ¥ NPUHATLIX UMW 3NEKTPOHOB. Ha NEPBOM PUCYHKE NOKA3aHbI,COOTBETCTBEHHO
Kosdmuments 2 nepea ) n Cr'u crpenku, oboswasaiowivie nepexoa 2e v Ge (anekrporos).
113 KOAMMECTBA OTAAHHbIX M MPUHATLIX INEKTPOHOB HAXOAMTCA ANA HX HaUMeHbLee obliee
KpaTHOE (8 AaHHOM Cnyuae 6), KOTOPOE NOMELLAETCA B KPYF OCEPEAUHE HALIETO YCOBHOMO
Ksaapata, HaxoaeHue HaumeHbluero OBUIEr0 KPaTHOTO HEOGXoAMMO ANA ypasHMBaHMA
0BLUMX YMUCEN NPMHVMAEMDBIX 1 OTAABAEMBIX B PE3yNbTaTe PEaKUM 3NEKTPOHOB.
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W3 npuBeAEHHbIX NPUMEPOB HATNAAHO BMAHO, YTO MPEACTABNEHHbIE YCNOBHbIE
Gurypbl cNOCOBHbI YCNEWHO BLINONHATL CBOIO MNABHYIO 33434y, NOKa3blBaTb C NOMOWbIO
nyTei MXx B3aUMOAENMCTBMA APYr C APYTOM Xa3paKTep Pa3NnuHbiX TUNOB XMMMYECKNX
peakuvit. To ecTb NOKasbiBaTb B YCNOBHOM OGOGWEHHOM BWAE OCHOBHbIE TWMbI
XMMUYECKMX peakuwit. Mpu 3TOM npenojasatens WMEeT BO3MOXHOCTb, M3rOTOBMB
HarnAgHbIe  KOMNNEKTbl  3TUX  Quryp, AaTb  YYaWMMCA  Camum  NPUHMMAaTL
HENOCPeACTBEHHOE AKTWBHOE y4acTWe B npouecce oby4eHns ITOMy BAXKHOMY pasaeny
xumun. Npyu 3ToM 06y4alowan cNocoBHOCTL NpeAnoraemoit TexHonormn Gyaet ToNbKO
YCUNMBATLCA €CNM €€  OAHOBPEMEHHO COYETaTb C TPAAULMOHHON  METOAVKO
NPeNOAaBaHMA 3TOTO Pasaena. UCNONb30BAKUE PeanbHbIX KOMNNEKTOB YCAOBHbIX GHTYP
NO3BOARET TaKIKE BHOCUTL B NPOLECC OBYMEHWA M 3NeMEHTbI UTPOBOTO OBYYeHUs, YTO
AKTYaNIbHO B HACTORAWWEE BPEMA.

WCNonb30BaHMe YCNOBHLIX FEOMETPUYECKUX GUIYp MOMET NO3BONUTL Takke, 8
HauBonee NPOCTOM BYAE, OBLACHWTH WIKONHMKAM TaKoe MOHATME Kak annoTponua. s
3TOr0 (UIypbl OAHON KOHUIYPAUMK PACKPALMBAIOTCA B pasHble usera. W Kawabiii
OT/eNbHbIT LBET BY/eT COOTBETCTBOBATb OTANLHOI AANOTPONHON GOpME.

B 33BeplweHnn OBCYXAEGHWMA BLIWENPUBEACHHbIX XAMMYECKUX NOHATHIA, CTOMT
NPEANOKUTS NPUMEHATL NPU OBYYEHUN MOHATUIO BANEHTHOCT, BMECTO 0Bo3Haualowen
e OTAENLHOM CBOBOAHOM YEPTOUKM, YEPTOUKY C OTKPHITON ANA PYKOMOXKATUA N3AOHBIO.
Torpa, Hanpumep, peakuus 06pa3osaHuA BOAbI ByAeT BbIrNAALTL Tak

2H é'ﬁp (o} & X0 H

310 GyAeT MMeTb GOMbLYIO HAFMAAHOCTb W /lyLUEE MOHWMAHME Y YHaLWXCH,
OTHOCUTENILHO NOKMMAHHA MMV BNEHTHOCTH SNEMEHTOB.
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NHOOPMALMOHHO-KOMIMbBIOTEPHBIE TEXHO/IOTUM B UTPOBOM OBYYEHUU
AHAIMTUYECKOW XUMUN

Axmeros H.K., Meget6aesa C.A., Kaymbaes C.A.
Kasaxckull HOYuOHanbHbIl nedazo2uveckull yHusepcumem umenu A6as

B nocneAHMe T0AbI € KOHUA XX BeKa WHPOKOE PaCcpOCTaHEHUe W MpUMEHEHKE B0
Bcex OBNACTAX HAWeN HM3HW, MONYMAIOT Camble Pa3HOOBPasHbie MHHOPMALMOHHO-
KOMNbIOTEPHbIe TexHonoru. OBOGLIeHHBIM HKenaHuem BCero atoro ABnAeTca obpastoe
BuipaxeHme LAGPOBMIMPOBATL BCe, UTO HAC OKPYMAET U B TOM YWCNIE AATENBHOCTH
uenoBeka. MMeA CTONbKO MONOMKMTENbHBIX KAYecTs, WHHOPMALMOHHO-KOMMbIOTEPHbIE
TEXHONOTMM OAHOBDEMEHHO, Ha Hall B3T/IAA KAYECTBEHHO NOAHANN HA HOBbII YPOBEHb 1
HeKoTOpbIE OTPUUATENbHBIE MOMEHTbI B *u3HM obuiecsa. He Kacasch nogpobHo 3mmx
MOMEHTOB, BbIAENMM OAMH M3 HUX, OTHOCALUMXCA HENOCPEACTBEHHO K Chepe yenoseneckom
[ReATENbHOCTM, A MMEHHO K WIPOBOM AGATENbHOCTY 4enoBeKa, OCOGEHHO K Mrposoit
[LEATENBHOCTU AETEIA ¥ MOMIOAENKHM. [U1A HYX HEONPABAAHHO MHOIO NOABMNOCL PA3MUHOIO
pofa WIp — GCTPENANOK» W T.N. HE HECYWWX HMKAaKOW CMbICNOBOW Harpyskn v
NPo6yMAAIOLMX HE COBCEM 3A0POBbIE MHCTUHKTBI.
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KOMMbIOTEPU3ALINA YHEBHOWM XMMUYECKOW UIPbl «YTAZIAY SNEMEHT»

Awupbakvesa K.E., Maiicabekosa A.E., Axmetos H.K.
Kasaxcxuli HayuowansHeil nedazozuveckull ynusepcumem umenu AGas

B HacTosiee Bpems, KaK B HayuHOW, Tak W B 06Pa3sOBaTENbHOM NPaKTMKe camoe
WMPOKOE PacnpoCTpaHeHue NONYHMAM 1 NONYHAKOT PasNNUHbIE NPOLECCh! MHPOPMATM3aLMK,
8 HaCTHOCTM KOMMbIOTEPU3AUMA WIPOBOrO OByueHnA. KonuyecTBo npumeHsembixyyeGHbIX
MOAG/MPOBAHMIA 1 WIP HACTONLKO BE/MKO, TO YacTO HEBO3MOMHOYCAEAMTL 33 BCeMM
HOBbIMM Pa3paboTkami M NyGNMKAUMAMM B 3TOM OBnacTM Tem Gonee, 4TO Bce OHM
Pa3BPOCakbl N0 MHOTOUMCIEHHbBIM COOTBETCTBYIOLIMM KypHANaM W APYIUM MCTOMHUKAM,
4TO, eCTECTBEHHO, 3aTPYAHAET 3HAKOMCTBO C HMMM WWMPOKOTO Kpyra npenogasareneit
wnceneposatenei [1).

VH$OPMaUMOKHbIE TEXHONOTUM MMEIOT AENO C WCMOAb3OBAHMEM KOMMbIOTEPOB 1
NPOTPaMMHOT0 oBecriedeHMA A7 CO3AaHMS, XpaneHNs, 0BPABOTKN AaHHbIX, ANA NEPEAaN 1
NONYYeHNA MHGOPMALUN B HEOBXOAMMOM BUAe NMOCPEACTBOM LMGPOBLIX TEXHOMOMH
Pa3paboTka VT-peLueny it PAsnIHOTO yPOBHA CIOXHOCTH Ha BCEBOMONKHBIX NIATGOPMAX, 8
YacTHoCT! MHGOPMAUMOHHO-KOMMYHVKATHBHbIX cvcrem ana co3panma
KOMMbIOTEPU3NPOBAHHbIX Y4ebHbIX Mrp ABNAETCA OAHOM W3 MPUOPUTETHBIX 3amay
COBPEMEHHON METOANKN OByueHus, Hap KOTOPOM aKTMBHO PaboTaloT uenbie HayuHble
WKOAbI.

B [jaHHO/ paGoTe PacCMATPWBAETCA MOSTANHaR KOMMLIOTEPM3ALMA MCKYCCTBEHHOM
VITPbI, KOTOPaA IEXMT B OCHOBE HENOCPEACTBEHHO Y4e6HOM. OCHOBHOI Lenbio HacToswero
MCCNeAO0BAaHMA ABNAETCA PaspaboTka TEXHONOTMN CO3AAHMA W NPUMEHEHMA KOMNbIOTEPHOI
Y4eBHOM WTPbi NOA YCNOBHbIM Ha3BaHWem «Yragali anemeHT». Mpu 3TOM anroputm Co34aHuA
KOMNBIOTEPHBIX Y4EBHBIX UIP — NPUHMMAETCA Kak COBOKYNHOCTb AMAAKTUHECKNX METOAOB,
TPUEMOB 1 CNOCo6OB MrPOBOIH AGATENILHOCTH NO MOMCKY, 06PaBOTKE 1 YCBORHMIO YueBHOI
MHGOPMAUMK C MCNONb30BaHMEM MHPOPMALVMOHHDIX TEXHONOTHI. DOpMHUpyeTEa cucTema
NOJTAMHbIX WAroB ONPEeAeNeHHoN NoCNeAoBaTeNbHOCTU MO MOAENMPOBAHMIO UMpbi, Korpa
KaXan nocieAyiouian CTagna Co3AaeT onepaunorHyio 6asy Ana nocneayiowmx aeicTamii.

Tak, Hanpumep, M.B. Knapubim Ana NoaoBHbIX CNy4aeB nNpeanaraetca cxema
OMUCAHNA UTPbI, BKNIOYAIOWAA CNGAYIOWME OCHOBHbIE KOMNOHEHTb: 1. HasgaHue. 2.
NpepmeTHan o6nacTb 3HaHMM M ymenwii. 3. YposeHb oByqeHus, sospact Wrpalowmx, ux
Konuuectso. 4. Krposoe 06OpyA0BaHIe, MECTO NPOBEACHMA 1 BPEMEHHbIE PamKu wrpsl. 5.
UrpoBble AelicTBusA, NPaBuna Wrpbl, KPATKan XapakTepuCTUKa ee Xoaa (cueHapwit), rntovan
noAroTosky [2].

3HaHME 3TVX KOMMNOHEHTOB, ECTECTBEHHO, NO3BONAET Pa3paboTaThb TexHOMoTIo
CO3ABHNA KOHKPETHOI Y4EBHOM Urpbl, UCNONb3YA NPY 3TOM MHGOPMALMOHHbIE TeXHONOMMM,
8 HACTHOCTY KOMMbIOTEPHbIE NPOTPAMMBI.

C uenbio peanu3aunm Co3AaHNA KOMNLIOTEPU3MPOBAHHBIX Y4e6HbIX Urp no xumum,
HaMW, KaK yxe roBOpUnoCh, npepnaraeTca yyebHas xumuueckan urpa ana YHALWNXCA
CPeAHUX y4eBHbIX 3aBEAGHMH, NMONYYMBLIAA YCIOBHOE HasBaHMe «Yrapai anemeHTs. Npu
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Abstract
s article outlines the specific features of teaching chemistry using training games. The game form of
4is aimed at teaching the students to understand the motives of their teaching, their behavior in the game
. It teaches us to formulate goals and programs of our own, as a rule, deeply hidden in the ordinary
dependent activity and to foresee its immediate results.
ive methods are characterized by the creation of a leamning process in the game environment, which is
by introducing roles and interacting with learners, by creating concrete situations and competitiveness,
ing a system for assessing the results of incentives. Therefore, the use of games and simulations in the
training of future specialists from the subject of scientific discussions on the pages of the periodical
grown into a promising area of intensifying student training.
le shows, a training game that received a conditional title "Analysis course". This game is intended
ts studying methods of chemical qualitative analysis. The proposed game is designed to control the
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Maiicaberosa A.E., Awupbakuesa K.E., Axmemos H.K.

YYEBHBIE UI'PbI 110 XUMUK B YCIIOBUAX LIUOPOBU3ALIMHN

B macrosiee Bpems, Kak B Hay4yHOM, Tak M B 00pa3oBaTe/bHON MPAKTHKE CaMoe
IIHPOKOE PACHPOCTPAHEHHE MojydaeT urposoe obyuenue. KonuuecTo NpHMEHACMBIX
yueOHBIX MID ¥ MOJEIMPOBAHMI HACTONBKO BEJIMKO, YTO YACTO HEBO3MOKHO YCICAUTDH 3a
BCEMH HOBBIMH pa3paboTKaMu ¥ NMyGauKanusaMu B 9Toi obmactu Tem Gosiee, 4TO BCE OHH
pa3Gpocanbl 110 MHOTOYMCICHHBIM COOTBETCTBYIOUIMM JKypPHAJIAM M APYIHM HCTOUHHMKAM,
YTO, €CTECTBEHHO, 3aTPy/HSET 3HAKOMCTBO C HHMH HIHPOKOro Kpyra mperojasareseii u
ncenenopareneit [1]. Ilpu otom janbheiimee pasBuTHE HrPOBOrO OOYUEHHs Cefuac cambiM
TECHBIM 00pa3oM HAYMHAET CBA3BIBATRCA C LIMPOKMM HCIONb30BAHHEM KOMIBIOTEPHBIX
TEXHOJIOTHI, TO ecTh ¢ WdpoBu3aLeil mporecca 00yyeHus.

TT03TOMY COBpPEMEHHBIE TEXHONOTHH 0GYUYeHHs MMPOKO UCMOIB3YIOT KOMIIBIOTEPbI 1
nporpamMmHOe Obecledenne K HAM Ul CO3MAHMA, XpaHeHus, 06paGOTKH JaHHBIX, i
nepefauM ¥ nojNyuenus MHOPMAUMM B HEOOXOMMMOM BHAC NOCPEACTBOM 1M POBBIX
Texnosornit. Ecrectsenno paspa6orka MT-pemenuit pasiuyHOro ypoBHS CIOXKHOCTH IS
CO3/aHAs KOMIBIOTEPU3HPOBAHHBIX YUEOHBIX UIp OYJET ABITHCA OMHOH M3 NPHOPUTETHBIX
3a71a4 COBDEMEHHOM TEXHONOTMM OOyUeHUS, HAA KOTOPOH aKTHBHO paGoOTAIOT ueJbIe
Hay4HbIe IKOJIBL.

B jannoii paGoTe pACCMATPHBACTCS MODTANHAS KOMIBIOTEPH3AIMS HCKYCCTBEHHOM
MBI, KOTOPAs JIEKHT B OCHOBE HENOCPE/CTBEHHO y4e6HOH, OCHOBHOM LENbI0 HACTOAIErO
JCC/IeI0BAHMS ABIAETCA Pa3paGoTKa TEXHOJOTHH CO3ZAHHS M NPUMEHEHHS KOMIBIOTEPHOM
yueGHOM MIpbl 110 XHMHMH, TOJL YCIOBHBIM HA3BAHHEM «Yranail anement». Ilpemnaraercs
AITOPUTM  CO3AHUS KOMIBIOTEPHBIX  YUEOHBIX HIP, KOTOpBI ~ NPHHMMACTCS  Kak
COBOKYIHOCTD JMJ@KTHUECKHX METOJIOB, IPHEMOB 1 cnoco60B UIPoBOH JEATEILHOCTH 1O
noucky, 06paGoTKe M yCBOEHWIO  yueGHOH uHGOpPMANMH € MCHOJB30BAHHEM
MH(OPMAIHOHHBIX TeXHOOTHH, (POPMHPYETCA CHCTEMA MOSTANHAIX LIAroB onpe/IeIeHHOH
[0C/E/IOBATELHOCTH 10 MOJE/MPOBAHUIO WIPBI, KOTJA KaKJas MOCieAylowas craus
C03/1aeT ONEPAIHONHYIO Gasy /Ul TOCHEAYIOUX ACHCTBHIL.

M.B. Knapuspiv /Uisi TOZOGHBIX CIydaeB NPEUIAractcs CXeMa ONHMCAHHMs HIpbI,
BKJIOYAIONAs CHIEIYIONIME OCHOBHBIC KOMIOHEHTHL: 1. Hassauue. 2. [Ipexmernas obnacth
3panuif # ymenuit, 3. YpoBeHb 0GyUeHHs, BO3PACT HIPAIOLIHX, HX KOJMUCCTBO. 4. Wrposoe
0GopyoBanye, MECTO NPOBEJCHHS M BPEMCHHBIC DAMKH HIPHL. 5. Wrpossie neicTsus,
IpaBMIIa HIPbl, KPaTKas XapakTepucTHKa ee XoAa (cuenapHii), BKIOYAst OATOTOBKY [3].

3nanHe OTHX KOMIOHEHTOB, ECTECTBEHHO, [03BOJAET pPa3paboTaTh —OCHOBY
TEXHOJIOTHH CO3/IAHKA KOHKPETHOH yueOHOM UIpbI, HCHIONB3Ys NPH ITOM AH(GOPMAHOHHEIC
TEXHOJIOTHH, B YACTHOCTH KOMIIBIOTEPHBIE [POrPaMMBbL.

Jlist peaM3aIiH 331841 CO3/AHMA KOMIbIOTEPH3HPOBAHHBIX YYEOHBIX HID IO XUMHH,
HaMH, npejiaraercs ydeOHas XuMUuecKkas urpa JUis ydauuxcs CpeaHHX yueGHBIX
3aBejieHUi, NONYuMBINAS YCIOBHOE Ha3BaHWe «Yrajail dJIEMEHT). Ilpu ostoM mnpomuece
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UIPOBBLIE TEXHOJOIAN B OBPA3OBAHNH

Annomenyust

B nactosuee Bpems omHum w3 AKTYANLHBIX, WHPOKO MPUMCHAGMBIX B MMPOBOH NpakTHKe Mcioion
CTHMYJNDOBAHHA MBICTHTE/ILHOI JICATENBHOCTH YHAUIXCA, PASBUTHA NOBHABATENLHON AKTHBAOCTH, yMeHns
HCMONIb30BATH TEOPETHICCKHE SHAHUS HA IIPAKTHKE, ABASEICA HIPOBAS TEXHOMIOTHS.

B cratse pacemotpena Hrposas DOPMA OPraNM3ALIN SAHS THET 1O XHAMIN - KAK OMH 113 ICTICTECHILI cpescts
MHTEPAKTHBHOIO  OGYMeHHS, CMOCOOCTBYIOIMN  (JOPMHPOBAHHIO Y YUAUIMXCA SOTHUECKOIO  MbIULichig,
CTPCMICHHA K SHAHUAM M YCTOHUHBOTO MiTepeca K npeamery. TIpescTaBAeHb! METoHtECKHE pekoMer taiini
HCTONb30BARKA MHTELICKTYAbHO-TBOPHECKOA urphi npeciienosanus JIPTO B oBpaosatesbion npouecce
sbicweli wkonel. Mrpa JIPTO onpoGosana wa JICKUAOHHO-CEMUHAPCKUX 3AHATHAX NPH M3YUCHHM TeMbl
«OMEKTPOKHOE CTPOSHHE ATOM) N0 AMCUMAAHHE «TEOPETHIECKHE OCHOBBI HEODFAIMNCCKOR Xiiin, 114
cryAentos | kypea neaarornueckux sysos.llokasano, o b yueGHoi HIPE COBEPLICHCTBYETCA POAYKTHEIOC,
TBOPHECKOE, MOHCKOBOE MBILLLICHHE NO MIIAHHPOBAHMIO. IPOrHO3HPOBAHHIO, BEIGOPY Pa3HoOGpasHLIX petieiuii
PA3BUBACTCA MHTEIVICKTYIbHbIR M TBOPYECKMIH MOTCHLIAN CTYJICHTOB, NPOHCXOMTHITCI Al Ut TEOPETHUECKIX.
3HanHH C NPAKTHKOM Gyaylueli npodeceHonamLHoN Aesensioer,

Kmouesbie c10Ba: Mrposic MeTOMLI, yueOuMe Wb, ACTOBbIE MBI, NpOGieccHONAIbHbIE i
JMIAKTHYECKHE HTPBI, MTPOBAs MOZEAb yueGHOrO 3amsus
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