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Xiilasa. Magalodo dors prosesinds sagirdlorin faalliginin, talimin keyfiyyatinin, biliyin monimsanilmo-
Si soviyyasinin artirilmasi, habelo biliyin giymotlondirilmasi zamani garsiya ¢ixan ¢atinliklor, intellektual
oyunlarin dars prosesins inteqrasiyasinin pedaqoji-psixoloji aspektlori arasdirilir, intellektual oyunlarin, isgii-
zar oyunlarin biliklors yiyslonmo motivasiyasini artiraraq yiiksok keyfiyyatli bilik alds etmoya effektiv tasiri
geyd olunur, bu istigametds xarici 6lkalarin tohsil sisteminds istifads olunan geyri-standart iisullar nazardan
kegirilir, problemin halli ilo bagli miiayyan tokliflor irali siirtiliir.

Acar sozlar: tohsilin keyfiyyati, motivasiya, biliyin giymatlondirilmasi, éziiniigiymatlondirma, tadrisyonlii
intellektual oyunlar, isgiizar oyunlar, krossvord

Pestome. B cratse nccnenyercsi BOZHUKAIONIMN TPYAHOCTH BO BpEMsI ITOBBIIICHHE aKTUBHOCTHU CTYJIEHTOB
B Mporecce O0ydYeHus], MOBBIIICHHE KAauecTBO OOYYEHHMS, pa3sBUTHs IOBBIIICHHS YPOBHM 3HAHHI BO BpeMSs
BHEKJIACCHBIX MEPONPHATHSX W OleHMBaHMs 3HaHWH. OTMedaercs dPQeKT MHTeIUIeKTyalnbHbIX, OH3HEC W,
KOMIIIOTEPHBIX WIp B TOBBIIIEHMM Y4YeOHOW MOTHMBAalMM M YJIyYIIEHHE KadyecTBa 3HAHMK yYalIuXcsl.
PaccmatpuBaroTcsi HecTaHIApTHBIE METOABI HCIIONB3yeMble B CHCTEME 00pa3oBaHUS B 3apyOC)HBIX CTpaHaX.
Briisurarotcs onpeneneHHbIe MpeiosKeHNs TI0 TOBOY PEIeHNs TAHHON MPOOIEMBL.

Kntouegvle cnoea: xavecmeo obpazo8aHuu, MOMUBAUUS, OYEHUBAHUSA 3HAHUL, UHMEIEKMYAlbHble
uepbl, 0eosvle uzpuvl, KOMNbIOMeEPHbIE USPbl, KPOCCEOPO

Summary The article investigates the difficulties arise during the increased activity of students in the

learning process, improve the quality of education, the development of increased knowledge during
extracurricular activities and knowledge assessment. Also noted that intellectual games, business games are
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Pedagqoji-psixoloji aspektlari nazara almagla intellektual oyunlarin informatika fanninin tadrisina inteqrasiyasi yollar

increasing the quality of students' learning motivation and it effects as getting the best knowledge. In this
regard non-standard methods which used on the education system of the foreign countries are reviewed ,

some suggestions are put forward to solve this problem.

Key words: the quality of education, incentives, motivation, knowledge assessment, modernization, e-
education, intellectual games, business games, crossword

Miiasir dovriin moktablilorinin ragamsal
asrin tolob etdiyi kompetensiyalara (bilik, baca-
riq, vardis vo doyorlora) malik olan, davamli
olaraq  dzliniigiymotlondirmo,  dziiniitohsillo
mosgul olan, biliklarini darinlasdiran, bacariqla-
rint tokmillogdiron gonclor kimi formalagmasi
tohsil miassisalorinds talim prosesinin necs qu-
rulmasindan, 6yradici miihitin togkilindan va s.
kimi amillordon asilidir.

Moktoblilarin, ganclarin boyiik aksariyya-
tinin informasiya Texnologiyalarindan (IT) asa-
son oyun, oylonco maogsadilo istifado etmosi
miasir dovriin aktual problemlorindon biridir va
miixtolif istiqgamotli monfi naticolora gotirib ¢i1-
xarir. Asagida informatika dorslorindo qarsilas-
digimiz bazi problemlar qeyd olunmusdur:

— sagirdlorin biliklora yiyolonma motivasi-
yasinin, oXuyub-anlama, analiz, sintez ba-
cariglariinin gonastboxs olmamasi;

— hor bir sagirdin dors prosesindo mévzular
manimsams faizinin gonaotboxs olmamas,

— hor bir tohsilalanin 6ziiniigiymstlondirmo-
sinds problemlorin olmasi va s;

Todris prosesinds idrak foalligini stimul-
lagdiran problemli situasiyalarin yaradilmasi, sa-
girdlorin hor bir dorsdo 5-10 doqige do olsa
100% foalliginin togkil edilmasi, oxuyub-anla-
ma, dork etmo soviyyasinin yiiksolmasi iiciin
dorsdos istifads olunan iisul vo vasitolorin, is for-
malarinin diizgiin se¢ilmasinin bdyiik shamiyye-
ti danilmazdir.

Miiasir dovrde sagirdlorin hoyati bacarig-
larmin inkisaf etdirilmosi masolosi daha koskin
goyulur, onlarda problemlari vaxtlnda hiss etmo,
cevik, optimal qorarvermo, liderlik xtisusiyyotlo-
rino malik olma va s. kimi qabiliyyatori tokmil-
losdirmak 6n plana ¢okilir. Hor bir fonnin todri-
sindo hom monimsomo, hom do diagnostik, sum-
mativ gqiymatlondirma prosesinds todrisyonlii in-
tellektual oyunlardan, kompiiter oyunlarindan
istifado effektiv naticalor verir. Xarici 6lkolordos
moktobagador tohsil miiossisalorindon baglamis
tohsilin biitiin morhalalorindos, pillslorindo moq-
sodomiivafiq sokildo “Sesame street” materialla-
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rindan, todrisyonlii intellektual oyunlardan, elmi
laboratoriyalarda todqiqatlarla bagli intellektual
kompiiter oyunlarindan istifads olunur [4]. Bey-
noalxalq tocriibado insanlar tohsil, dyronma, tod-
gigat prosesini miimkiin gqodar aylancali forma-
da toskil etmayi sevirlor, ¢linki aylonarak dyron-
mao prosesi maraqlidir, yorucu deyil, koniilliiliik
prinsipi ilo qurulur vo ¢atin islori yiiksok keyfiy-
yatlo yerina yetirmok daha asan olur.

Beynalxalq tocriibads tohsil, sahiyys, tica-
rat, harbi va digor sferalarda intellektual oyunlar-
dan, todrisyonlii kompiiter oyunlarindan ugurla
istifado olunur vo bu formada tohsil, 6ziinttohsil
insanlarin diisiinma Vo dyronma torzindo, foaliy-
yatinda ¢ox boyiik keyfiyyat dayisikliklorina so-
bob olur. 15 ildon artigdir ki, tedrisyonimlii
oyunlardan istifads ilo bagli beynolxalq konfrans-
lar, gempionatlar, miisabigalor kegirilir [5].

Miixtolif dovrlords oyunlarin forqli sektor-
lara tosirinin osas cohotlori todqiq edilmis, toh-
silalanlarin  6ziiniigiymotlondirmosi, &zliniitok-
millosdirilmasi, 6zilinli inkisaf etdirmasi tg¢iin
miixtalif tisul vo vasitolor, todrisyonlii intellektu-
al oyunlar, testlor tacriibadon kegirilmisdir [1-3].

Intellektual oyunlar, onlarin névlori,
funksiyalar

Insanin modoni hayatinda ilk foaliyyat for-
malarindan biri olan oyunlardan todris prosesin-
do genis istifads olunur. Moktobaqador todris
miiassisalarinda, ibtidai siniflordo oyundan isti-
fado faizi daha ¢oxdur, V-XI siniflords iso aza-
lir. Ona goro do yuxari siniflordo magsodsuygun
sokildo todrisydoniimlii oyunlardan istifade olun-
Mmamas1 vo ya az istifado olunmasi sagirdlorin
biliklors yiyslonma motivasiyasinin, naticado
movzularin monimsanilms faizinin azalmasi so-
bablarindan biri kimi qiymatlondirils bilor. Gor-
komli pedaqoqlarin, todqiqatcilarin fikirlarine
gora: “... Intellektual oyun miioyyon bacariqglarin
formalagmasina ¢ox bdyiik tosir etdiyi ti¢lin ha-
va kimi, qida kimi zoruridir” [6], «... Intellektual
oyun elo “nardivandir” ki, onu qalxdigca insan
yaradici xtisusiyyatlor qazanir,..” [7], ... har bir
oyun usaq Uc¢ilin hoyat moktobi, Ozliniitorbiyo
tsuludur...” [8],
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Miirokkab, hor bir adamin bacarmadigi in-
tellektual oyun faaliyyati gonclori ham do yaslila-
11 calb edir. Ahil yaslara godor bozi insanlarda in-
tellektual oyunlarla masgul olmagq talobat1 olur.

Intellektual oyun — diisiinco vo yaddasin
tam sokildo calb olundugu bir foaliyyotdir. Isti-
rak¢i-oyuncgularin aqli amaliyyatlar1 iso toqdim
olunmus materialin, tapsirigin miioyyon edilmo-
si vo anlanmasina istigamatlonmisdir [9]. C.A.
Smakova goro intellektual oyunlar, todrisyonlii
kompiiter oyunlar1 sosiallasma, Oziiniiqiymat-
londirma, Oziiniitohsil, Oziiniireallasdirma, 6zii-
niiinkisaf etdirmo, psixotrening va s. kimi funk-
siyalar1 yerino yetirir [10].

Tadris prosesinds intellektual oyunlari tot-
big etmak ti¢lin miisllim ilk névbads bu oyunla-
rin tosnifatini, hansi oyundan istifadenin no za-
man maksimal effekt veracayini bilmali, oyun
texnologiyalarindan istifado zamani sagirdlorin
potensialini, psixoloji vaziyyatini va S. nazars
almalidir. Darsds vo darsdonkenar saatlarda in-
tellektual oyunlardan istifado zamani boazi peda-
qoji va psixoloji aspektlori nazara almaq vacib-
dir. Masoalon, oyunun inkisaf dinamikasi, sado
oyunlardan miirokkob oyun formalarina kegid,
fordi, qrup soklinds, kollektiv faaliyyst, dialoji
insiyyat va s. kimi prinsiplora xiisusi digqet ve-
rilmalidir. Pesokar foaliyyatin mozmunu vo for-
malarinin modellogdirilmoasi ilo bagli oyunlar
yuxart sinif sagirdlorini ¢ox maraqglandirir vo
onlar azmkarligla oyunda qalib golmays ¢alisir-
lar. Darsds vo dorsdonkonar saatlarda taskil olu-
nan hor bir oyun qalib olmayan usaqlarda belo
miisbot emosional ohval-ruhiyys yaratmalidir.
Oyun faaliyyati zamani usaqglarin loyagstini asa-
gilayan horakatlora gotiyyan yol vermok olmaz

Ibtidai siniflorde informatika darsinda
kompiiter oyunlarindan istifad
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Kigikyasl moktoblilords biliklara yiyalon-
mayo, oyuna, boyiik havas olur. Onlar tapmaca-
lar1, sargiizostli hadisalori xoslayirlar. Bu yasda
usaqlarin yaddasinin hacmi artir, idrak proseslo-
ri, nitg, toloffiiz siiratlo inkisaf edir. Onlar ciddi
Vo bir tipli iglorden tez yorulurlar.

Ibtidai siniflords tadris olunan mévzulara,
mogsada miivafiq olaraq “Info-ko” tadris vosai-
tindon, “Robotlandiya” [11], yaslarina uygun
montigi oyunlar, rollu oyunlar, rebus, krossvord,
sagirdlori ekoloji maariflondirmak, tullantilar:
cesidlomok, tohliikali tullantilar1 tanitmaq mog-
sadilo “Son ferma” va s. kimi oyunlardan istifa-
do effektiv noticalor verir.

V-VI11 siniflarda informatika darslarin-
da intellektual oyunlardan istifada

Bu yasda olan moktablilor gohramanliga,
fantastik hekayolora boyiik maraq gostorir. Onlar
formalizm hallarin1 xoslamirlar, miixtalif situa-
siyalarda tinsiyyat vordiglorini manimsams Qa-
biliyyatlori inkisaf edir. Miistoqil olmaga ¢alisir,
otrafinda olanlara tonqidi miinasibot baslomoyi
xoslayirlar, kimiso agagilayan hallara qars: barig-
maz olurlar. Ozlorini yasindan bdyiik kimi apar-
maga calisir, secilon biri, lider olmag: arzulayzr,
hassas, bazon ¢ox aktiv, hatta intizamsiz ola bilir-
lor. Bu yagda olan sagirdloro hormotlo yanagma,
soxsiyyatina toxunmamaq miisbat natica verir.

V-VIII sinif sagirdlori ayloncali tapsirig-
lar, krossvord hall etms, yaratmani xoslayirlar.
Hor bir sagird potensialina uygun krossvord hall
edo vo yarada bildiyina gérs onlar boylik hovaslo
krossvordlarla isloyir, dorsds, dorsdonkonar saat-
larda yaris kegirmoyi arzulayirlar. On zoif sagird
bels ilk giinlords kitabdan, slava vesaitlorden isti-
fads edorak, yoldaslarinin komayi ilo sads kross-
vordlar hazirlaya bilir. Bir miiddst bels foaliyyot
gostardikdon sonra artiq miistoqil sokilds orta so-
viyyali krossvordlar hazirlamaga calisir. Qazan-
diglart har bir ugur zsif, orta saviyyali sagirdlori
daha c¢ox sevindirir, onlarda 6zgiivon hissi, 6ziino
inam yaranir vo daha ozmkarligla daha maraql
krossvordlar yaratmaga calisirlar. Usaglarin ha-
zirladigr krossvordlardan miollifliyi saxlamagqla
basqa siniflordo istifado etdikdo onlar 6zlori ilo
qiirur duyur vo daha mohsuldar igslomays soy gos-
torirlor. Kompiiter oyunlarinda oldugu kimi, sa-
girdlorin vaxtasiri daha yiiksok soviyyado foaliy-
yot goOstormolori onlarin s6z ehtiyatini, oxuyub-
anlama bacariglarini artirir.
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Sagirdlori krosvordlarla borabor rollu
oyunlar, sohnaciklor do ¢ox maraqglandirir. Onlar
kompiiterin hissalorini, bazi proqramlar1 dyron-
dikdon sonra “Qurgularin miibahisasi”, “Prog-
ramlarin miibahisasi” adli sohnaciklor hazirlayir,
kompiiterin osas vo komokei hissolori, bazi
programlar rolunda ¢ixis edorok hor bir hissonin,
programin funksyalarindan danisir, iistiin, forqli
cohatlorini geyd edirlor.

Hor bir insanin, eloca do hor bir sagirdin
psixoloji durumu forglidir. Bozi moktoblilorin
0zlina inami azdir, dors zamani cavablarinin sohv
ola bilocayini diisiinorak, otrafindakilardan uta-
naraq cavab vermokdon imtina edir vo bununla
da daha passiv voziyyoto disiirlor. Miistoqil
krossvord hall edon va ya hazirlayan, sagird 6zii-
niigiymatlondirms ilo mosgul olur, kitabdan vo
digor monbolordan istifado edorok Gziinii yoxla-
yir, sahvlorini tapir, diizaldir, dofslorle bu forma-
da mosq etmokls biliklorini dorinlogdirir, s6z eh-
tiyatim1 artirir, daha miirokkob, ¢ox sézdon ibarat
krossvordlar yaratmaga caligir vo noticado daha
yaxst oxuyan sagirdlorin sirasinda olur. Xarici
tadqiqatcilar siibut etmislor ki, krossvord halli hor
bir insanin, xiisusilo yaglilarin saglamlig: iigiin
cox faydalidir. Buna gora valideyinlorin bu isti-
gamotdo maariflondirilmasindon sonra sagirdlor
krossvord hoalli zamam ails lizvlarinin, hatta no-
na-babalarin da kdmoyindan istifads edirlor.

Interaktiv krossvord holli zamam da fordi
kompiiter qarsisinda oyloson va ya telefondan is-
tifado edon sagird sohv edacoyindon utanmadan
tapdig1 cavablar1 kompiiters, telefona daxil edir,
sohvlorini aninda goriir vo diizoltmoys calisir,
manfi emosiyalardan uzaq olur va naticods 6zii-
nd inam1 hissi, bilik vo bacariqlari artir, tokmil-
lasir. Bu baximdan intellektual oyunlarin, kross-
vord hallinin har bir soxsin miistaqil faaliyyatin-
do shomiyyetini, maksimum effektini he¢ na ilo
miiqayiso etmok miimkiin deyil. Insan 6zii oziy-
yat ¢okoarak, dofalarlo masq edarak tapdig: cava-
b1, hall yolunu he¢ vaxt unutmur vo bu baxim-
dan krossvord halli, tadrisyonlii kompiiter oyun-
lar1 ¢cox doracodo boyiik ohomiyysto malikdir.
Movzular, tadris vahidlarini shats edon, miixte-
lif soviyyali todrisyoniimlii krossvordlari hall et-
mo vo ya hazirlama hor bir sagirdin dors boyu
foalligina vo obyektiv qiymotlondirilmasing, sa-
girdin Gziiniigiymatlondirmasina, tokmillosdir-
mosing, Oziinlitohsilo, kitabla, oslavo materiallar-
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la iglomoasino imkan yaradan, s6z ehtiyatini arti-
ran ¢ox az sayda tisullardan biridir.

Intellektual oyunlarin bir ndvii olan kross-
vordun yaradilmasinda miixtolif toyinath suallarin
hazirlanmasi, istifado olunmasi asas mosalalordon
biridir. Krossvord tortib etmoys c¢alisan sagird
movzunu oxuyur, mozmuna uygun faktoloji, mii-
gayisoedici, imumilasdirici, dayarlondirici suallar
hazirlayir, bu suallarin cavabim axtarir, tapir vo
naticodo mozmunu anlamis vo dyronmis olur.

Beynolxalq tocriibado krossvord hallina,
hazirlanmasina xtisusi diqqgat verilir vo bu istiga-
motdo miixtolif tadbirlor hoyata kegirilir. Bu tod-
birlorin taskilatcilarindan biri olan Umumdiinya
Krossvord Idman Federasiyas1 torafinden hor il
diinya ¢cempionati kegirilir [12].
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S$akil 1. Krossvord halli tizra diinya ¢empionatinda
miixtalif 6lkalardon olan qaliblorin sayt

Buna gora do xarici dlkolorin gabagceil tocrii-
basini Oyronarak tohsilalanlarin kompiiter alude-
ciliyindon tadrisyonlii magsadlarls istifade etmok
milasir dovriin an boyiik problemlarindan birinin —
yeniyetmo vo gonclorin kompiiter oyunlarindan
asililiginin hollinds sevindirici naticalar vera bilor.

X-XI siniflards informatika darslarinda
intellektual oyunlardan istifada
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Yuxari sinif sagirdlori golocok foaliyyatlo-
ri liglin peso segmoaya calisir vo daha ¢ox isgiizar
oyunlarla maraqlanirlar. Bu oyunlar har bir isti-
rak¢int mohsuldar foaliyyats calb edan giiclii psi-
X0loji miihit yaradir, sagirdlorin yaradici qabiliy-
Yyatinin {izs ¢ixarilmasina imkan verir, bu da 6zii-
niireallagdira bildiyi {iclin sagirdi motivasiya
edir, o yoldaslari ilo yarigsmaga havasli olur. Hor
bir yaris isa dyronanlarin galib galmok arzusu
ilo bilik, bacariq va vordislorinin siiratlo artmasi,
inkisafi demokdir.

Isgiizar oyun zamam sagirdlorin problem-
lori hiss etma, situasiyan1 tohlil etmo, ¢evik qorar
vermo, problemi halletms bacariglari, hayati ba-
cariglar1 formalasir vo tokmillogir. Dars ¢ox canli
kegir, sagirdlor koniilli olaraq nizam-intizam
gaydalarina amal edir, movzularin manimsanilms
faizi yiiksolir. Ruh yiiksokliyi, sevinc, foalliq,
Oziiniireallasdirma imkani, yarig miihiti yaranur,
Moasalon, Ms. Excel programu ilo islomayi miioy-
yan gadar 6yranandan sonra sagirdlora rollu oyun
soklindo hansisa magazanin, aptekin sahibi kimi
illik hesabat hazirlamag: tapsirmaq olar. Poten-
sialindan asili olaraq sagirdlor fordi, ciitlorlo,
qrup soklinds isloys bilorlor. Tapsirigi hall etdik-
don sonra sagirdlor togdimatla ¢ixis edir vo ov-
valca Gyrananlorin 6zlori giymotlondirma aparir,
sonra iso miallim prosesi yekunlasdirir.

“Elektronika magazasinda” adli rollu oyun-
da iso sagirdlordon biri satic1-IT miitoxXassisi ro-
lunda olur va kompiiter almagq istoyan aliciya (sa-
girdo) miixtalif kompiiterlorin konfiqurasiyast,
omoliyyat sistemlori, antivirus programlari vo S.
hagqinda molumat verir. Sagirdlor belo todris-
yonlii oyunlar1 ¢ox sevirlar.

Basqa bir oyunda sagirdlor cizgi filmlori
hazirlayan sirkatin isgilori rolunda qrup soklinds
isloyir, miixtalif programlardan istifado edorok
sado cizgi filmi hazirlayirlar. Sifarisgi rolunda

olan sagird-usaq baggasinin rohbari arzuladiglari
cizgi filmi haqqinda satict rolunda olan sagirda
molumat verir. Sagirdlor sirkot is¢ilori olaraq
cizgi filmi hazirlayirlar. Bu zaman qrup tzvlari
IT miitoxassisi, seslondirici, rossam, dizayner vo
s. rollarda olur, sonda gimatlondirms aparilir.

Problemin aktualli@i. Gonclorin kompiiter
oyunlarina aliidagiliyindon todrisyonlii magsadlorla
istifado edilmosi, tolim keyfiyyatinin yiiksaldilmasi
tiglin bu istigamotds tadqiqatlarin genislondirilmasi-
no, IT miitoxassislorinin birgs foaliyyatinin taskilino
ehtiyac vardir.

Problemin elmi yeniliyi. Informasiya Tex-
nologiyalar1 giinden-giino tokmillagir, onlardan isti-
fadonin yeni imkanlar1 agilir.Bu da onlardan todris
magsadli istifads {iciin yeni imkanlar demokdir. In-
formatika fonninin, eloca do biitiin fanlarin tadrisin-
do miixtalif nov tadrisyonimlii kompiiter oyunlarin-
dan istifado bir ¢ox problemlarin tadqiqinde xiisusi
maraq dogurur vo gonc nasilde Informasiya Texno-
logiyalarina yeni yanagmanin formalagmasina gorait
yarada bilor. Todrisyonlii kompiiter oyunlarinin isti-
fadasi ilo bagl xarici 6lkalorin tohsil sisteminds isti-
fads olunan geyri-standart tisullar1 aragdirmaq, miix-
tolif sektorlarda istifado olunan tadrisyonlii kompii-
ter oyunlariin tosnifatini vermok, miisllimlords
oyun faaliyyatinin planlagdirilmas1 v todriss inteq-
rasiyast bacari@inin inkisaf etdirilmosi liglin metod-
lar toklif etmoklo biliyin monimssnilmasi, qiymat-
londirilmasi zamani1 magsadydnlii sokilds, miintozom
olaraq todrisyonlii kompiiter oyunlarindan istifado
etmoys komok etmak olar.

Problemin praktik shamiyyati. IT miito-
xossislori ilo birge miixtalif fonlor lizro interaktiv
krossvordlar, sagirdlorin yas xiisusiyyatlorine uygun
olaraq isgiizar oyunlar, tadrisyonlii kompiiter oyun-
lar1 hazirlamaq vo magsadsuygun sokilds dars prose-
sinds vo darsdenkenar todbirlords istifade etmok o
godar da ¢otin masalo deyil. Bu vasitslor gonclarin
daha c¢ox todrisyonlii oyunlara maraq gostormasina,
tohsilalanlarin, hom do miisllimlarin ragamsal asrin
taloblorine uygun formalagsmasina kémok edo bilor.
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