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Xülasə. Məqalədə dərs prosesində şagirdlərin fəallığının, təlimin keyfiyyətinin, biliyin mənimsənilmə-

si səviyyəsinin artırılması, habelə biliyin qiymətləndirilməsi zamanı qarşıya çıxan çətinliklər, intellektual 

oyunların dərs prosesinə inteqrasiyasının pedaqoji-psixoloji aspektləri araşdırılır, intellektual oyunların, işgü-

zar oyunların biliklərə yiyələnmə motivasiyasını artıraraq yüksək keyfiyyətli bilik əldə etməyə effektiv təsiri 

qeyd olunur, bu istiqamətdə xarici ölkələrin təhsil sistemində istifadə olunan qeyri-standart üsullar nəzərdən 

keçirilir, problemin həlli ilə bağlı müəyyən təkliflər irəli sürülür. 

 Açar sözlər: təhsilin keyfiyyəti, motivasiya, biliyin qiymətləndirilməsi, özünüqiymətləndirmə, tədrisyönlü 

intellektual oyunlar, işgüzar oyunlar, krossvord 

 

Резюме. В статье исследуется возникающии трудности во время повышение активности студентов 

в процессе обучения, повышение качество обучения, развития повышения уровни знаний во время 

внеклассных мероприятиях и оценивания знаний. Отмечается эффект интеллектуальных, бизнес игр, 

компютерных игр в повышении учебной мотивации и улучшение качества знаний учащихся. 

Рассматриваются нестандартные методы используемые в системе образования в зарубежных странах. 

Выдвигаются определенные предложения по поводу решения данной проблемы.  

Ключевые слова: качество образовании, мотивация, оценивания знаний, интеллектуальные 

игры, деловые игры, компьютерные игры, кроссворд 

 

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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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 

Müasir dövrün məktəblilərinin rəqəmsal 

əsrin tələb etdiyi kompetensiyalara (bilik, baca-

rıq, vərdiş və dəyərlərə) malik olan, davamlı 

olaraq özünüqiymətləndirmə, özünütəhsillə 

məşğul olan, biliklərini dərinləşdirən, bacarıqla-

rını təkmilləşdirən gənclər kimi formalaşması 

təhsil müəssisələrində təlim prosesinin necə qu-

rulmasından, öyrədici mühitin təşkilindən və s. 

kimi amillərdən asılıdır.  

Məktəblilərin, gənclərin böyük əksəriyyə-

tinin İnformasiya Texnologiyalarından (İT) əsa-

sən oyun, əyləncə məqsədilə istifadə etməsi 

müasir dövrün aktual problemlərindən biridir və 

müxtəlif istiqamətli mənfi nəticələrə gətirib çı-

xarır. Aşağıda informatika dərslərində qarşılaş-

dığımız bəzi problemlər qeyd olunmuşdur: 

 şagirdlərin biliklərə yiyələnmə motivasi-

yasının, oxuyub-anlama, analiz, sintez ba-

carıqlarıının qənaətbəxş olmaması;  

 hər bir şagirdin dərs prosesində mövzuları 
mənimsəmə faizinin qənaətbəxş olmaması; 

 hər bir təhsilalanın özünüqiymətləndirmə-
sində problemlərin olması və s; 

Tədris prosesində idrak fəallığını stimul-

laşdıran problemli situasiyaların yaradılması, şa-

girdlərin hər bir dərsdə 5-10 dəqiqə də olsa 

100% fəallığının təşkil edilməsi, oxuyub-anla-

ma, dərk etmə səviyyəsinin yüksəlməsi üçün 

dərsdə istifadə olunan üsul və vasitələrin, iş for-

malarının düzgün seçilməsinin böyük əhəmiyyə-

ti danılmazdır.  

Müasir dövrdə şagirdlərin həyati bacarıq-

larının inkişaf etdirilməsi məsələsi daha kəskin 

qoyulur, onlarda problemləri vaxtlnda hiss etmə, 

çevik, optimal qərarvermə, liderlik xüsusiyyətlə-

rinə malik olma və s. kimi qabiliyyətəri təkmil-

ləşdirmək ön plana çəkilir. Hər bir fənnin tədri-

sində həm mənimsəmə, həm də diaqnostik, sum-

mativ qiymətləndirmə prosesində tədrisyönlü in-

tellektual oyunlardan, kompüter oyunlarından 

istifadə effektiv nəticələr verir. Xarici ölkələrdə 

məktəbəqədər təhsil müəssisələrindən başlamış 

təhsilin bütün mərhələlərində, pillələrində məq-

sədəmüvafiq şəkildə ―Sesame street‖ materialla-

rından, tədrisyönlü intellektual oyunlardan, elmi 

laboratoriyalarda tədqiqatlarla bağlı intellektual 

kompüter oyunlarından istifadə olunur [4]. Bey-

nəlxalq təcrübədə insanlar təhsil, öyrənmə, təd-

qiqat prosesini mümkün qədər əyləncəli forma-

da təşkil etməyi sevirlər, çünki əylənərək öyrən-

mə prosesi maraqlıdır, yorucu deyil, könüllülük 

prinsipi ilə qurulur və çətin işləri yüksək keyfiy-

yətlə yerinə yetirmək daha asan olur.  

Beynəlxalq təcrübədə təhsil, səhiyyə, tica-

rət, hərbi və digər sferalarda intellektual oyunlar-

dan, tədrisyönlü kompüter oyunlarından uğurla 

istifadə olunur və bu formada təhsil, özünütəhsil 

insanların düsünmə və öyrənmə tərzində, fəaliy-

yətində çox böyük keyfiyyət dəyişikliklərinə sə-

bəb olur. 15 ildən artıqdır ki, tədrisyönümlü 

oyunlardan istifadə ilə bağlı beynəlxalq konfrans-

lar, çempionatlar, müsabiqələr keçirilir [5]. 

Müxtəlif dövrlərdə oyunların fərqli sektor-

lara təsirinin əsas cəhətləri tədqiq edilmiş, təh-

silalanların özünüqiymətləndirməsi, özünütək-

milləşdirilməsi, özünü inkişaf etdirməsi üçün 

müxtəlif üsul və vasitələr, tədrisyönlü intellektu-

al oyunlar, testlər təcrübədən keçirilmişdir [1-3]. 

Ġntellektual oyunlar, onların növləri, 

funksiyaları  

İnsanın mədəni həyatında ilk fəaliyyət for-

malarından biri olan oyunlardan tədris prosesin-

də geniş istifadə olunur. Məktəbəqədər tədris 

müəssisələrində, ibtidai siniflərdə oyundan isti-

fadə faizi daha çoxdur, V–XI siniflərdə isə aza-

lır. Ona görə də yuxarı siniflərdə məqsədəuyğun 

şəkildə tədrisyönümlü oyunlardan istifadə olun-

maması və ya az istifadə olunması şagirdlərin 

biliklərə yiyələnmə motivasiyasının, nəticədə 

mövzuların mənimsənilmə faizinin azalması sə-

bəblərindən biri kimi qiymətləndirilə bilər. Gör-

kəmli pedaqoqların, tədqiqatçıların fikirlərinə 

görə: ―... İntellektual oyun müəyyən bacarıqların 

formalaşmasına çox böyük təsir etdiyi üçün ha-

va kimi, qida kimi zəruridir‖ [6], ―... İntellektual 

oyun elə ―nərdivandır‖ ki, onu qalxdıqca insan 

yaradıcı xüsusiyyətlər qazanır,..‖ [7], ―... hər bir 

oyun uşaq üçün həyat məktəbi, özünütərbiyə 

üsuludur...‖ [8],  
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Mürəkkəb, hər bir adamın bacarmadığı in-

tellektual oyun fəaliyyəti gəncləri həm də yaşlıla-

rı cəlb edir. Ahıl yaşlara qədər bəzi insanlarda in-

tellektual oyunlarla məşğul olmaq tələbatı olur.  

İntellektual oyun – düşüncə və yaddaşın 

tam şəkildə cəlb olunduğu bir fəaliyyətdir. İşti-

rakçı-oyunçuların əqli əməliyyatları isə təqdim 

olunmuş materialın, tapşırığın müəyyən edilmə-

si və anlanmasına istiqamətlənmişdir [9]. C.A. 

Şmakova görə intellektual oyunlar, tədrisyönlü 

kompüter oyunları sosiallaşma, özünüqiymət-

ləndirmə, özünütəhsil, özünüreallaşdırma, özü-

nüinkişaf etdirmə, psixotreninq və s. kimi funk-

siyaları yerinə yetirir [10].  

Tədris prosesində intellektual oyunları tət-

biq etmək üçün müəllim ilk növbədə bu oyunla-

rın təsnifatını, hansı oyundan istifadənin nə za-

man maksimal effekt verəcəyini bilməli, oyun 

texnologiyalarından istifadə zamanı şagirdlərin 

potensialını, psixoloji vəziyyətini və s. nəzərə 

almalıdır. Dərsdə və dərsdənkənar saatlarda in-

tellektual oyunlardan istifadə zamanı bəzi peda-

qoji və psixoloji aspektləri nəzərə almaq vacib-

dir. Məsələn, oyunun inkişaf dinamikası, sadə 

oyunlardan mürəkkəb oyun formalarına keçid, 

fərdi, qrup şəklində, kollektiv fəaliyyət, dialoji 

ünsiyyət və s. kimi prinsiplərə xüsusi diqqət ve-

rilməlidir. Peşəkar fəaliyyətin məzmunu və for-

malarının modelləşdirilməsi ilə bağlı oyunlar 

yuxarı sinif şagirdlərini çox maraqlandırır və 

onlar əzmkarlıqla oyunda qalib gəlməyə çalışır-

lar. Dərsdə və dərsdənkənar saatlarda təşkil olu-

nan hər bir oyun qalib olmayan uşaqlarda belə 

müsbət emosional əhval-ruhiyyə yaratmalıdır. 

Oyun fəaliyyəti zamanı uşaqların ləyaqətini aşa-

ğılayan hərəkətlərə qətiyyən yol vermək olmaz 

Ġbtidai siniflərdə informatika dərsində 

kompüter oyunlarından istifadə 
 

 

Kiçikyаşlı məktəblilərdə biliklərə yiyələn-

məyə, оyunа, böyük həvəs olur. Onlar tаpmаcа-

lаrı, sərgüzəştli hаdisələri хоşlаyırlar. Bu yaşda 

uşaqların yaddaşının həcmi artır, idrak proseslə-

ri, nitq, tələffüz sürətlə inkişaf edir. Onlar ciddi 

və bir tipli işlərdən tеz yоrulurlar. 

İbtidai siniflərdə tədris olunan mövzulara, 

məqsədə müvafiq olaraq ―İnfo-ko‖ tədris vəsai-

tindən, ―Robotlandiya‖ [11], yaşlarına uyğun 

məntiqi oyunlar, rollu oyunlar, rebus, krossvord, 

şagirdləri ekoloji maarifləndirmək, tullantıları 

çeşidləmək, təhlükəli tullantıları tanıtmaq məq-

sədilə ―Şən ferma‖ və s. kimi oyunlardan istifa-

də effektiv nəticələr verir. 

V-VIII siniflərdə informatika dərslərin-

də intellektual oyunlardan istifadə 

Bu yаşda olan məktəblilər qəhrəmаnlığа, 

fаntаstik hеkаyələrə böyük mаrаq göstərir. Onlar 

fоrmаlizm hаllаrını хоşlаmırlаr, müxtəlif situa-

siyalarda ünsiyyət vərdişlərini mənimsəmə qa-

biliyyətləri inkişaf edir. Müstəqil olmağa çalışır, 

ətrafında olanlara tənqidi münasibət bəsləməyi 

xoşlayırlar, kimisə aşağılayan hаllаrа qаrşı bаrış-

mаz olurlar. Özlərini yaşından böyük kimi apar-

mağa çalışır, seçilən biri, lider olmağı arzulayır, 

həssas, bəzən çox aktiv, hətta intizamsız ola bilir-

lər. Bu yаşdа оlаn şаgirdlərə hörmətlə yаnаşma, 

şəхsiyyətinə tохunmamaq müsbət nəticə verir. 

 V-VIII sinif şagirdləri əyləncəli tapşırıq-

lar, krossvord həll etmə, yaratmanı xöşlayırlar. 

Hər bir şagird potensialına uyğun krossvord həll 

edə və yarada bildiyinə görə onlar böyük həvəslə 

krossvordlarla işləyir, dərsdə, dərsdənkənar saat-

larda yarış keçirməyi arzulayırlar. Ən zəif şagird 

belə ilk günlərdə kitabdan, əlavə vəsaitlərdən isti-

fadə edərək, yoldaşlarının köməyi ilə sadə kross-

vordlar hazırlaya bilir. Bir müddət belə fəaliyyət 

göstərdikdən sonra artıq müstəqil şəkildə orta sə-

viyyəli krossvordlar hazırlamağa çalışır. Qazan-

dıqları hər bir uğur zəif, orta səviyyəli şagirdləri 

daha çox sevindirir, onlarda özgüvən hissi, özünə 

inam yaranır və daha əzmkarlıqla daha maraqlı 

krossvordlar yaratmağa çalışırlar. Uşaqların ha-

zırladığı krossvordlardan müəllifliyi saxlamaqla 

başqa siniflərdə istifadə etdikdə önlar özləri ilə 

qürur duyur və daha məhsuldar işləməyə səy gös-

tərirlər. Kompüter oyunlarında olduğu kimi, şa-

girdlərin vaxtaşırı daha yüksək səviyyədə fəaliy-

yət göstərmələri onların söz ehtiyatını, oxuyub-

anlama bacarıqlarını artırır.  
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Şagirdləri krosvordlarla bərabər rollu 

oyunlar, səhnəciklər də çox maraqlandırır. Onlar 

kompüterin hissələrini, bəzi proqramları öyrən-

dikdən sonra ―Qurğuların mübahisəsi‖, ―Proq-

ramların mübahisəsi‖ adlı səhnəciklər hazırlayır, 

kompüterin əsas və köməkçi hissələri, bəzi 

proqramlar rolunda çıxış edərək hər bir hissənin, 

proqramın funksyalarından danışır, üstün, fərqli 

cəhətlərini qeyd edirlər. 

Hər bir insanın, eləcə də hər bir şagirdin 

psixoloji durumu fərqlidir. Bəzi məktəblilərin 

özünə inamı azdır, dərs zamanı cavablarının səhv 

ola biləcəyini düşünərək, ətrafındakılardan uta-

naraq cavab verməkdən imtina edir və bununla 

da daha passiv vəziyyətə düşürlər. Müstəqil 

krossvord həll edən və ya hazırlayan, şagird özü-

nüqiymətləndirmə ilə məşğul olur, kitabdan və 

digər mənbələrdən istifadə edərək özünü yoxla-

yır, səhvlərini tapır, düzəldir, dəfələrlə bu forma-

da məşq etməklə biliklərini dərinləşdirir, söz eh-

tiyatını artırır, daha mürəkkəb, çox sözdən ibarət 

krossvordlar yaratmağa çalışır və nəticədə daha 

yaxşı oxuyan şagirdlərin sırasında olur. Xarici 

tədqiqatçılar sübut etmişlər ki, krossvord həlli hər 

bir insanın, xüsusilə yaşlıların sağlamlığı üçün 

çox faydalıdır. Buna görə valideyinlərin bu isti-

qamətdə maarifləndirilməsindən sonra şagirdlər 

krossvord həlli zamanı ailə üzvlərinin, hətta nə-

nə-babaların da köməyindən istifadə edirlər. 

İnteraktiv krossvord həlli zamanı da fərdi 

kompüter qarşısında əyləşən və ya telefondan is-

tifadə edən şagird səhv edəcəyindən utanmadan 

tapdığı cavabları kompüterə, telefona daxil edir, 

səhvlərini anında görür və düzəltməyə çalışır, 

mənfi emosiyalardan uzaq olur və nəticədə özü-

nə inamı hissi, bilik və bacarıqları artır, təkmil-

ləşir. Bu baxımdan intellektual oyunların, kross-

vord həllinin hər bir şəxsin müstəqil fəaliyyətin-

də əhəmiyyətini, maksimum effektini heç nə ilə 

müqayisə etmək mümkün deyil. İnsan özü əziy-

yət çəkərək, dəfələrlə məşq edərək tapdığı cava-

bı, həll yolunu heç vaxt unutmur və bu baxım-

dan krossvord həlli, tədrisyönlü kompüter oyun-

ları çox dərəcədə böyük əhəmiyyətə malikdir. 

Mövzuları, tədris vahidlərini əhatə edən, müxtə-

lif səviyyəli tədrisyönümlü krossvordları həll et-

mə və ya hazırlama hər bir şagirdin dərs boyu 

fəallığına və obyektiv qiymətləndirilməsinə, şa-

girdin özünüqiymətləndirməsinə, təkmilləşdir-

məsinə, özünütəhsilə, kitabla, əlavə materiallar-

la işləməsinə imkan yaradan, söz ehtiyatını artı-

ran çox az sayda üsullardan biridir.  

İntellektual oyunların bir növü olan kross-

vordun yaradılmasında müxtəlif təyinatlı sualların 

hazırlanması, istifadə olunması əsas məsələlərdən 

biridir. Krossvord tərtib etməyə çalışan şagird 

mövzunu oxuyur, məzmuna uyğun faktoloji, mü-

qayisəedici, ümumiləşdirici, dəyərləndirici suallar 

hazırlayır, bu sualların cavabını axtarır, tapır və 

nəticədə məzmunu anlamış və öyrənmiş olur.  

 Beynəlxalq təcrübədə krossvord həllinə, 

hazırlanmasına xüsusi diqqət verilir və bu istiqa-

mətdə müxtəlif tədbirlər həyata keçirilir. Bu təd-

birlərin təşkilatçılarından biri olan Ümumdünya 

Krossvord İdman Federasiyası tərəfindən hər il 

dünya çempionatı keçirilir [12]. 

ġəkil 1. Krossvord həlli üzrə dünya çempionatında 

müxtəlif ölkələrdən olan qaliblərin sayı 

Buna görə də xarici ölkələrin qabaqcıl təcrü-

bəsini öyrənərək təhsilalanların kompüter aludə-

çiliyindən tədrisyönlü məqsədlərlə istifadə etmək 

müasir dövrün ən böyük problemlərindən birinin – 

yeniyetmə və gənclərin kompüter oyunlarından 

asılılığının həllində sevindirici nəticələr verə bilər.  

X-XI siniflərdə informatika dərslərində 

intellektual oyunlardan istifadə 
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Yuхаrı sinif şаgirdləri gələcək fəaliyyətlə-

ri üçün pеşə sеçməyə çalışır və daha çox işgüzar 

oyunlarla maraqlanırlar. Bu oyunlar hər bir işti-

rakçını məhsuldar fəaliyyətə cəlb edən güclü psi-

xoloji mühit yaradır, şagirdlərin yaradıcı qabiliy-

yətinin üzə çıxarılmasına imkan verir, bu da özü-

nüreallaşdıra bildiyi üçün şagirdi motivasıya 

edir, o yoldaşları ilə yarışmağa həvəsli olur. Hər 

bir yarış isə öyrənənlərin qalib gəlmək arzusu 

ilə bilik, bacarıq və vərdişlərinin sürətlə artması, 

inkişafı deməkdir. 

İşgüzar oyun zamanı şagirdlərin problem-

ləri hiss etmə, situasiyanı təhlil etmə, çevik qərar 

vermə, problemi həlletmə bacarıqları, həyati ba-

carıqları formalaşır və təkmilləşir. Dərs çox canlı 

keçir, şagirdlər könüllü olaraq nizam-intizam 

qaydalarına əməl edir, mövzuların mənimsənilmə 

faizi yüksəlir. Ruh yüksəkliyi, sevinc, fəallıq, 

özünüreallaşdırma imkanı, yarış mühiti yaranır, 

Məsələn, Ms. Excel proqramı ilə işləməyi müəy-

yən qədər öyrənəndən sonra şagirdlərə rollu oyun 

şəklində hansısa mağazanın, aptekin sahibi kimi 

illik hesabat hazırlamağı tapşırmaq olar. Poten-

sialından asılı olaraq şagirdlər fərdi, cütlərlə, 

qrup şəklində işləyə bilərlər. Tapşırığı həll etdik-

dən sonra şagirdlər təqdimatla çıxış edir və əv-

vəlcə öyrənənlərin özləri qiymətləndirmə aparır, 

sonra isə müəllim prosesi yekunlaşdırır.  

―Elektronika mağazasında‖ adlı rollu oyun-

da isə şagirdlərdən biri satıcı-İT mütəxəssisi ro-

lunda olur və kompüter almaq istəyən alıcıya (şa-

girdə) müxtəlif kompüterlərin konfiqurasiyası, 

əməliyyat sistemləri, antivirus proqramları və s. 

haqqında məlumat verir. Şagirdlər belə tədris-

yönlü oyunları çox sevirlər. 

Başqa bir oyunda şagirdlər cizgi filmləri 

hazırlayan şirkətin işçiləri rolunda qrup şəklində 

işləyir, müxtəlif proqramlardan istifadə edərək 

sadə cizgi filmi hazırlayırlar. Sifarişçi rolunda 

olan şagird-uşaq bağçasının rəhbəri arzuladıqları 

cizgi filmi haqqında satıcı rolunda olan şagirdə 

məlumat verir. Şagirdlər şirkət işçiləri olaraq 

cizgi filmi hazırlayırlar. Bu zaman qrup üzvləri 

İT mütəxəssisi, səsləndirici, rəssam, dizayner və 

s. rollarda olur, sonda qimətləndirmə aparılır. 
 Problemin aktuallığı. Gənclərin kompüter 

oyunlarına alüdəçiliyindən tədrisyönlü məqsədlərlə 

istifadə edilməsi, təlim keyfiyyətinin yüksəldilməsi 

üçün bu istiqamətdə tədqiqatların genişləndirilməsi-

nə, İT mütəxəssislərinin birgə fəaliyyətinin təşkilinə 

ehtiyac vardır.  

 Problemin elmi yeniliyi. İnformasiya Tex-

nologiyaları gündən-günə təkmilləşir, onlardan isti-

fadənin yeni imkanları açılır.Bu da onlardan tədris 

məqsədli istifadə üçün yeni imkanlar deməkdir. İn-

formatika fənninin, eləcə də bütün fənlərin tədrisin-

də müxtəlif növ tədrisyönümlü kompüter oyunların-

dan istifadə bir çox problemlərin tədqiqində xüsusi 

maraq doğurur və gənc nəsildə İnformasiya Texno-

logiyalarına yeni yanaşmanın formalaşmasına şərait 

yarada bilər. Tədrisyönlü kompüter oyunlarının isti-

fadəsi ilə bağlı xarici ölkələrin təhsil sistemində isti-

fadə olunan qeyri-standart üsulları araşdırmaq, müx-

təlif sektorlarda istifadə olunan tədrisyönlü kompü-

ter oyunlarının təsnifatını vermək, müəllimlərdə 

oyun fəaliyyətinin planlaşdırılması və tədrisə inteq-

rasiyası bacarığının inkişaf etdirilməsi üçün metod-

lar təklif etməklə biliyin mənimsənilməsi, qiymət-

ləndirilməsi zamanı məqsədyönlü şəkildə, müntəzəm 

olaraq tədrisyönlü kompüter oyunlarından istifadə 

etməyə kömək etmək olar.  

 Problemin praktik əhəmiyyəti. İT mütə-

xəssisləri ilə birgə müxtəlif fənlər üzrə interaktiv 

krossvordlar, şagirdlərin yaş xüsusiyyətlərinə uyğun 

olaraq işgüzar oyunlar, tədrisyönlü kompüter oyun-

ları hazırlamaq və məqsədəuyğun şəkildə dərs prose-

sində və dərsdənkənar tədbirlərdə istifadə etmək o 

qədər də çətin məsələ deyil. Bu vasitələr gənclərin 

daha çox tədrisyönlü oyunlara maraq göstərməsinə, 

təhsilalanların, həm də müəllimlərin rəqəmsal əsrin 

tələblərinə uyğun formalaşmasına kömək edə bilər.  
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