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TODRISYONUMLU OYUNLARDAN, INTELLEKTUAL TESTLORDON iSTIFADO
ETMOKLO INFORMATIKA FONNININ TODRISINDO OLAN BOZi
PROBLEMLORIN HOLLI YOLLARI

Magaloda informatika fonninin taodrisi zamanmi qarsiya ¢ixan problemloro baxilir. Tadris
prosesinda sagirdlorin faalligi, talimin keyfiyyati vo biliyin  manimsanilmasi  saviyyasinin
artirtlmast, elaca da, biliyin giymatlondirilmasinda tadrisyoniimlii oyunlar, intellektual testlor va
krossvordlarin ahamiyyati gostarilir. Fardlarin ayri-ayr: bilik sahalori dizra intellekt saviyyasinin
giymatlandirilmasi mexanizmi kimi miixtolif elektron terminoloji testlor, krossvordlar va kompiiter
oyunlarimin hazirlanmasimin zoruriliyi asaslandwrilir. Bu istigamatda xarici olkalarin tohsil
sistemlarinda istifada olunan qeyri-standart iisullar analiz edilir, problemin halli ila bagly bir sira
tokliflor irali siiriiliir.

Agar sozlar: tohsilin keyfiyyati, biliyin giymatlandirilmasi, motivasiya, tadrisyéoniimlii oyunlar,
kompiiter oyunlari, terminoloji testlor, krossvordlar.
Giris

Sagirdloro biliklorin Syradilmasi  keyfiyyatino tosir edon amillordon biri onlarin
motivasiyasidir. “Motivasiya” dedikds, qarsiya qoyulan magsada yonalon foaliyysti miioyyan
edon proseslor, eyni zamanda, davranisin aktivlik vo passivliyino tesir edon faktorlar basa
diistilir. Bu sobabdon, sagirdlorin dyronmo motivasiyasini neco yiiksoltmok lazim goldiyini
anlamaq t¢iin bu suallarin cavablarini tapmaq zoruridir: Hor hansi faaliyyat yerino yetirilon
zaman mogsado nail olmaqda israrliliq no ilo miisyyan olunur? Tohsil alanlarin daxili
motivasiyasini no miioyyonlogdirir vo formalasdirir? Hansi xarici amillor hodafa ¢atmaq tigiin
fordlorin motivasiyasini stimullagdirir? Alimlorin fikirlorino gora, sagirdlarin bu vo ya digar
predmeti 6yronmasi liglin motivasiyasinin saviyyasi na godor yiiksok olarsa, onlarin biliklori
oyronmoasi keyfiyyati bir o godor yiiksok olar [1].

Moktoblilorin, gonclorin  boyiik oksariyystinin  informasiya texnologiyalarindan,
Internetdon, osason, oyun, oylonco mogsadilo istifado etmosi miiasir ddvriin  aktual
problemlorindondir. informatika dorslorinds sagirdlorin daha ¢ox kompiiter oyunlarina hovos
gostarmasi, naticada biliklara yiyalonmo motivasiyasinin, nozori materiallari, terminlori anlama
bacariqlariin, dars prosesindas foalligi, biliyi manimsama faizinin gonastboxs olmamasina sabob
olur. Pedaqoji tocriiba gostorir ki, informatika fonninin dyronilmasi motivasiyas: sagirdlords
ilbail asag: diisiir. Bu sobobdon, informatika darslorinds miisyyon mévzunun dyranilmasi zamani
oyradici kompiiter oyunlarindan informasiya manbayi va biliya nozarat mexanizmi kimi istifada
edilorso, sagirdlorin motivasiyasi artar vo bunun naticasinds todrisin keyfiyyati yiiksalor [2]. Bu
problemin halli ti¢lin dorsdo istifado olunan iisul vo vasitalorin, is formalarinin diizgiin
segilmasinin da boyiik shamiyyati vardir. Har bir fonnin tadrisinds ham monimsams, ham da
giymatlondirma  prosesindo  (diagnostik, formativ, summativ) interaktiv testlordon,
krossvordlardan, todrisyoniimlii oyunlardan istifads tohsil alanlarin hortorofli inkisafina sobob
olan asas vasitolordan biri kimi effektiv natico verir.

Istonilon todris fonninin &yronilmasinin miihiim hissesi onun anlayis aparatinin
monimsanilmasidir. Hor hansi tadris fonni iizro hazirlanan terminoloji testlor hamin fonnin
anlayislarinin diizgiin vo yerinds tatbigina, onlarin sarbast istifadasine komok edir. Bu testlords
sual gisminda bu va ya digar anlayisin torifi istifads olunur, cavab variantlarinin igarisinds isa
bir diizgiin cavab olur. Siibha yarandigi zaman hamin tadris fonninin miivafiq tematik bélmasins
miiraciot etmok, liigot vo sorgulardan istifado etmok olar [3]. Sagirdlorin xiisusi terminlori
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monimsama problemlori — yadda saxlamaq ii¢iin boyiik sayda terminlorin olmasi, tadris
vasaitinds terminin miirakkab tasviri, bazan iss onlarin terminlarls islomoak arzusunun olmamasi
Vaziyyati ¢otinlosdirir.

Tadqgiqatlar gostarir ki, intellektual testlor, krossvordlar, tadrisyoniimli kompiiter oyunlari
dors prosesindo kreativliyi, qavrayisi, gorar gobuletmo bacari@ini artirir, badon, al-goz
koordinasiyasinin tokmillasdirilmasine fayda verir. ©On usta oyungular digarlorina nisbaton dord
dofo siiratli olmagla saniyados alt1 dafoys godar se¢im eds Vo bu segimlor tizra foaliyyat gostora
bilir [4].

PowerPoint-do yaradilmis “Terminoloji test — talim¢i” progqrami basmadiiymo-trigger vo
hiperistinadlardan istifado edir [5]. Bu ciir test-talimgi bir ne¢o sual taqdim edir, hor bir sual
terminin izahini, monasini 6ziinds saxlayir. Sagirdler ii¢ cavab variantindan bir diizgiin cavabi
se¢moaklo dyranilon materialin méhkomlanmasi va tokrarlanmasina nail olurlar.

Digar torafdan, belo yanagsma oyungularda ¢oxvozifalilik (eyni zamanda bir nega vozifoni
yerina yetirmok) bacarigimi artirir. Belo ki, normal unutgan olmayan adam bir dofoys on ¢oxu
dord asyaya diqqgot yetira bilor. Onunla miiqayisads tacriibali oyungu iso qarisiq salmadan eyni
anda altidan ¢ox agya ila isloya bilir. Todgigatlar naticasinds miiayyan edilmisdir ki, kompiiter
va videooyunlarla moasgul olanlarin 42%-ni togkil edon qadin oyungular daha usta oyungular olan
kisilara nisbaton 3D obyektlarini aqli olaraq daha bacariqla idars eda bilirlar [6].

Elektron oyunlarin monfi tasirlori do az deyil. Oyungularin beyninin skan edilmasi
naticosindo molum olmusdur ki, siddst, goddarliq toblig edon video-oyunlar saglam gonclorin
beyninin funksiyalarin1 doyisdira bilir. Belo ki, oyundan bir hafta sonra beynin emosional
nozaratlo bagl hissalorinin foaliyystinds pozuntular hiss olunur. Digar todgigatlar naticasinds
bozi oyunlarla artiq ¢okiys, depressiyaya, 6ziinogapanmaya meyllilik arasinda alagenin oldugu
tosdiglonmisdir [7].

Valideynlorin narahat¢iligina sobob olan siddoti, goddarligi toblig edon oyunlarin
oksariyyatinin beyina giiclii tosiri oldugu tosdiq edilmisdir. Todqiqat¢ilarin fikirlarina gors,
siddati toblig edon oyunlarin yaradilmasi vacib deyil, giiclii tosira malik foaliyyot oyunlari kimi
todrisyoniimlii oyunlarin yaradilmas: zoruridir. Oyrodici kompiiter oyunlarinin dorsdo,
doarsdankanar foaliyyatdoa talima yeni forma gotiron ¢ox effektamr vasitalordon oldugu dofalarlo
tosdiglonmisdir. Bu oyunlari oynayanlar rastlagdigi problemlors tonqidi miinasibot gostorir vo
bu problemlori hall etmok iigiin miixtalif yollar tapir. Oyungu sonralar ona fayda veracok
miioyyon bacariglar qazanir vo onlarddan istifado edorok daha miivaffoqgiyyatlo oynayir.
Beloliklo, oyun prosesindo onun bacariqlart davamli olaraq tokmillosir. Sinifdoki dors
prosesindan farqli olaraq, oyungu ugurlar1 vo ya sshvlori, ¢atismazliglar haqqinda dorhal
molumat alir vo faaliyyatini korrekts eds bilir. Bu da onun proses boyunca miiayyan istigamotdo
bacariqlarin1 inkisaf etdirmosine komok edir. Buna goro do, todrisydonimli oyunlarin
aragdirilmasi, mixtolif meyarlara goro tosnif olunmasi, dors prosesinds, dorsdonkonar
foaliyyotdo moqgsadouygun sokildo istifado olunmasi, miixtolif layihalor osasinda yarislarin
kegirilmasi, miiallimlorin bu istigamoatds ugurlu faaliyyat géstormasi ti¢iin metodiki, psixoloji va
texniki baximdan hazirlanmasi tolimin keyfiyyat faizinin artmasina, tohsilalanlarin intellektual
saviyyasinin yiiksalmasina, giymatlondirmads olan bazi problemlarin hoallina shamiyyatli
daracado tasir eds bilor.

Amerika moktablilarinin ali moktablors gobulunda onlarin intellektual bacarigin1 yoxlayan
xtisusi imumfederal testlorin naticalori boyiik rol oynayir. Bu testlorlo sagirdlarin intellektual
gabiliyyatlori vo konkret fonlor iizro bilik vo bacariglar1 6l¢iiliir, moantiq vo riyazi tofokkiir
gabiliyyatlori, s6z ehtiyatlar1 vo onlardan istifado bacariglar1 yoxlanilir [8]. Orta vo ali
moktablords miixtalif fonlorin tadrisinds interaktiv, oyun elementlori olan testlordan istifads dors
prosesini maraqli etmoklo borabar tohsil alanlarda miixtolif istigamotlords bilik, bacariq vo
doyarlorin formalagmasi, tokmillosmasina, eyni zamanda, onlarin kompiiterdon tadrisyoniimlii
magsadlarls istifads etmasina komok eda bilar.
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Todrisyoniimlii oyunlarin tarixi

Oyunla masgul olmagq insanin tabii vo universal faaliyyatinin bir istigamatidir. Minilliklor
boyunca oyunlar ilham moanbayi olaraq insanlari foal, aktiv 6yronmok ti¢iin motivasiya etmisdir.
Oyunlar tohsil sferasinda 1900-cii illardan istifads edilmays basladi. Kagiz asasli tadrisyoniimlii
oyunlardan istifado 1960-1970-ci illords populyar idi. Lakin 1970-ci illordon sonra tadrisds
“Osaslara qayitma” harokatinin tasiri ilo bu populyarliq zsifladi. Homin illordo aparilan
todgigatlar, yoxlamalar zamani tohsil alanlarin naticalori zaif oldugundan islahatlar aparilmaga,
diggati tohsil alanlarin oxumaq, yamaqi va riyazi bacariglarinin giiclondirilmasina yonaltmok
tictin darinlosdirilmis programlardan istifado olunmaga baslandi.

1980-ci illorda fordi kompiiterlorin genis yayilmasi ilo “Oregon Trail”", "Math Blaster" Vo
"Number Munchers” Kimi todrisyoniimlii oyunlardan istifado genis viisat aldi. “The Oregon
Trail” Simali Amerika moktablorindo genis istifado olunan ilk todrisyoniimlii kompiiter
oyunudur [9].

Bu oyunlarin hom miiallimlor, hom do tohsil alanlar arasinda moshur olmasina
baxmayaraq, onlarin todrisdo istifadosino tonqidi yanasanlar da az deyildi. Tongidgilarin
fikirlorino gora, bu oyunlar oyungunu dyranma vasitalorinin yeni névlari ilo tam tomin etmadi
Vo onlari tacriiba, foal talimdon uzaqlasdirdi.

1990-c1 illords usaqglarin forgli, innovativ diisiinmasi, bilik, bacariglarini tatbiq vo tohlil
etmosi ticlin "The Incredible Time Machine™ vo "Dr. Brain" kimi yeni, modern oyunlar yaradildi.
Amma bu oyunlar misllimlor arasinda populyar olmadi. Ciinki yeni oyunlar1 dars prosesinds,
todris progqramina (xiisusila, yuxari siniflordo) uygun istifads etmok ¢ox ¢atin idi, vaxt problemi
yaranirdi.

2000-ci illarin avvallarinda, xiisusils, kigik yaslt sagirdlar tiglin nazards tutulmus miixtalif
nov todrisyoniimlii oyunlar yaradildi. Bu oyunlarin ¢oxu kompiiter oyunlari deyildi, ononavi
oyun sistemlarinin konsol (idarsetmo pultu), a1 qurgular: kimi digar modellarinds istifads tigiin
nozords tutulmusdu. 1999-cu ildo LeapFrog Enterprises sirkoti katricli interaktiv kitabla birgo
istifado olunan "LeapPad" oyununu toqdim etdi. “Nintendo "nun "Game Boy" kimi ananavi ol
oyun sisteminin populyarligi osasinda onlar da 2003-cii ildo "Leapster" adlanan 6z oyun
sistemlorini yaratdilar. Bu sistem katric, tadrisyoniimlii mezmunla inteqrasiya olunmus arkad
(foaliyyat) oyunlart osasinda hazirlanmigdi. [10].

“Ciddi oyunlar”

2002-ci ilds formal tohsil sektorundan kanarda David Rejecsk vo Ben Sawyerin togobbiisii
ilo Woodrow Wilson International Center for Scholars ( Vudro Vilson Beynalxalg Alimlor
Morkaz) toraofindon “Serious Game Movement” (“Ciddi Oyun Harokat1”) adli bir harokat
baslandi. “Serious Game” (Ciddi oyunlar) dedikds, hokumat vo ya korporativ talim, tahsil,
sohiyyo, siyasot vo sosial sferalarda strateji mogsadlorlo, miisabigo ruhlu, intellektual
yarigmalarda oylonca, tolim vo s. xarakterli istifado tigiin xiisusi qaydalara uygun olaraq
oynanilan inkisafetdirici kompiiter oyunlar1 nazardo tutulur [11].

“Ciddi oyunlar”in asas istehlak¢1 vo istehsalgist ABS harbgilari idi. Harbgilarin mogsadi
0z ig¢ilorini miixtolif bacariqlara: hor hansi voziyyati, otraf miihiti anlamaq, dogru qarar gabul
etmoak, tlnsiyyat qurmag, yeni texnologiyalardan istifado etmo bacarigina yiyslonmok iigiin
hazirlamagq idi. Ik “ciddi oyun” horbi tolimlor, horbi hazirliqda istifads {i¢iin nozords tutulmus,
ancaq gozlanilan naticoni vermomis, 1980-ci ilds Atari sirkatinin rohbarlik etdiyi layihs - "Army
Battlezone" tank oyunu hesab olunur. Sonralar digar iki mashur “ciddi oyun” - "American Army"
(2002) va “Full Spectrum Warrior” (2004) hazirlanmis vo ordunun istifadasine verilmisdi.

“Ciddi oyunlar” - dyradici oyunlardir, tadrisds istifads ii¢iin islonilmisdir. Onlarin daqiq
strukturu, moagsadi vardir va naticalori 6z praktiki tatbiqini tapir. Mohz bu xiisusiyyatlor “ciddi
oyunlar”t oayloncali oyunlardan forglondirir. Yeni modellosdirma Vo vizuallagdirma
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texnologiyalarindan istifado etmoklo “ciddi oyunlar” ¢otin miihitdo oyungunun tocriibasini
miixtoalif situasiyalar ii¢iin totbiq eds bilir [12].

Qeyd edok ki, “ciddi oyunlar”, asasan, moktobdonkonar todrisds (ham do bdoyiiklorin
oyradilmasi ticlin) totbiq olunur, formal tohsildo o godor do populyar deyil. Bu vaziyyatin
yaranmasinin bazi sabablori var: oyunlar formal tshsilin magsadlorina cavab vermoys bilar;
onlarin tatbigi codval iizra olmaya bilor; miallimlar “ciddi oyunlar” tadrisdo miivaffagiyyatlo
istifado eds bilmirlor vo s. Voziyyatin daha aydin olmasi {igiin ciddi oyunlarin magsadi, monasi
va forgli alamatlorinin tohlil olunmasi zaruridir.

Formal tohsil, pesokar hazirliq, sahiyys, reklam, siyasat vo sosial sferada ciddi oyunlara
ohomiyyatli daracada maraq hamise olmusdur vo indi do davam edir. Istifade olunma mogsadine
goro miixtalif xiisusiyyatlora malik todrisyoniimlii oyunlar yaradilir [13].

Tadrisyoniimlii oyunlarin xiisusiyyatlori

Roagomsal oyunlar agsagidaki dord slamotino gors xarakterizo edilir:

= mogQsad;

= qaydalar sistemi;

= oks olago sistemi;

= konilli istirak.

Tadrisyoniimlii oyunlar koniilli faaliyyat prinsipi ilo qurulmus, miiayyan naticalorin (galib
golmok, itirmak) vo oks olagonin miqgdar (bal) giymatlondirilmasi ilo oyuncuya foaliyyatini
miiqayiso, analiz etmoays komok edon oyunlardir. Todrisyoniimlii oyunlar, imumiyyatlo, g¢ox
faydali vo miioyyon akademik mozmunda bilik, intellektual bacariglar, doyarlor oldo etmok
baximindan naticoyoniimlii olmasina gora diger oyunlardan farglonir. Bu oyunlarin miixtoalif
novlori,  funksiyalar1  moktob  soviyyali todris  materialinin =~ manimsanilmasina,
giymatlondirilmasina xidmat edir (Sokil 1).

Sakil 1. Tadrisyoniimlii oyunlarin monimsanilmasi mexanizmlari

Qisamiiddatli oyunlar praktika vo moagsodyonlii konsepsiya iigiin alatlor togqdim edir. Onlar
malik oldugu kolleksiyalar g¢argivasindo sinifds, dors miiddatinds todris proqramina uygun
olaraq asanligla se¢ilo bilon, moktablilors xtisusilo calbedici olan fordi oyunlardir. Qisamiiddatli
oyunlar zamani masq, tocriiba, sado modellogdirma, vizuallasdirma va s. olmagla interaktiv
foaliyyat hoyata kegirilir. Belo oyunlar moktablords populyardir. Oyun mshsullarinin bu novii
tadrisds bir ¢cox movzular1 ohats etdiyinas, qisa miiddstds bir ¢ox bacariglarin formalagsmasina,
tokmillogsmasina komok etdiyino, miiallimlor ii¢iin al¢atan vo anlagilan olduguna goro genis
istifads olunur.
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Uzunmiiddatli oyunlar qisamiiddatli oyunlara nisbaton giiclii elmi-todqiqat bazasina
malikdir vo XXI asrin taloblarino uygun olaraq daha yiiksok Saviyyado, akademik diisiinco
bacariglarinin formalasmasina yonalmisdir. Bu oyunlar moktobds dors miiddatinds istifads tigiin
0 Qgodar do uygun deyil, lakin darsdankanar tadbirlords, layihalords, todgigat birliklarinda
eksperiment-tacriiba monbayi kimi ¢ox faydalidir. Uzunmiiddstli oyunlardan bir dors saatinda
istifado etmok miimkiin olmur, oyunun sona ¢atdirilmasi, adoton, bir ne¢o seans, bozon bir nego
hofta ¢okir. Uzunmiiddatli oyunlar XXI asrin talab etdiyi tongidi, montiqi diisiinmak, problemin
halli, kreativlik, amokdasliq, yaradiciliq vo iinsiyyst qurmaq kimi bacariqlarin, vordislorin
inkisafin1 tomin edir, s6z ehtiyatinin artmasina komok edir.

Aparilan todqiqatlarin naticalorine gors, bir sira tipik mithaziralor ilo miiqayisoda xiisusi
uzunmiiddatli oyunlardan istifado daha effektlidir. Masalon, arasdirmalar zamani moalum
olmusdur ki, “Supercharged” oyunu ils todris zamani1 manimsama 28%, “Geography Explorer”
oyunu ilo 15-40%, “Virtual Cell” mobil biologiya oyunu ilo 30-63% artmisdir. “River City”
oyunu ils tadris B saviyyali talobalor igiin tadrisin keyfiyyatinds 14% vo D saviyyali tolobalor
iiclin 37% artim gostormisdir [6].

Son todgigatlar da uzunmiiddatli dyradici oyunlardan istifads edanlorin sayinin getdikco
artdigin1 tosdiq edir. Bu oyunlar tohsil alanlar1 motivasiya edir vo foaal virtual tocriibs ilo
oyranmaya calb edir. Tohsillo bagli bir ¢ox program mohsullarina nisbaton oyun va 6yronmanin
inteqrasiya edildiyi uzunmiiddotli oyunlarin daha maraqli, calbedici oldugu siibut edilmisdir.

Birlosmis Statlarin Committee on Science Learning at the National Research Council
(Milli Toadgigat Surasinin Elm Komitasi) tarafindon verilmis hesabatin mialliflori tadqigatlarin
sonunda bela naticaya goalmislar ki, simulasiya, modellagdirma va oyunlar sinif dars sisteminds
monimsams faizini artirmaq {igiin boyiik potensiala malikdir, ¢linki onlar hor bir sagirdin tempi,
maraq va imkanlarina uygun talimi fardilosdira bilir, virtual miihitds, laboratoriyalarda, praktiki
mohdudiyyatlori aradan qaldiraraq tocriibalorin aparilmasini tomin etmoklo todris mozmununun
moanimsanilmasine imkan yaradir [14].

Uzunmiiddstli oyunlar {i¢iin tolob olunan vaxt onlarin genis yayilmasina shamiyyatli bir
manes oldugu tigiin bu oyunlar ¢ox asanligla bir ev tapsirig1 elementi kimi istifado oluna bilar,
dors prosesindo iso ev tapsiriginin naticalorini, strategiyalart vo mdvzunu miizakiro etmok
miimkiindiir.

Todrisyoniimlii oyunlarin arasdirilmasi, inkisaf etdirilmosi homiso davamli bir proses
olmusdur. Bu ciir oyunlarin samaraliliyinin arasdirilmasi ilo bagh todqgigatlarin naticasi xiisusi
narahatliq dogurur. Belo ki, oyungularin yasina, maragina, potensialina vo s. géro oyunu
secarkan digqgotli olmaq lazimdir. Xarici universitetlordo aparilan todqiqatlarin oksariyyatindos
miihiti giymatlondirmoklos tohsil alanlari elmi tocriiboalords bir nega hafto todrisyoniimlii oyunlara
colb etmok maslohat goriiliir.

Beloliklo, tadrisyoniimlii oyunlarin tonqidi tofokkiiriin inkisaf etdirilmasinda, XXI asrin
tolob etdiyi bacariglarin formalagsmasinda boyiik tasiro malikdir.

Interaktiv talim alotlori

Interaktiv tolim alotlori vo ya onlayn tadrisin, tolimatlarin kicik obyektlori asanligla daha
boyiik tadris programina inteqrasiya edilo bilor. Buna niimunos ii¢iin geyd edok ki, BrainPOP -
viktorina kimi interaktiv elementlorin slave olundugu 1000-don ¢ox animasiyali darslordan
togkil olunan oyundur (Sokil 2.). Bu qisa dorslor ictimai elmlar, riyaziyyat, ingilis dili,
texnologiya, musigi, incasanat, elm vo sahiyys kimi sahalori shato edir vo dovlat todris
standartlarina uygun hazirlanmigdir [15].

Sayt istehlak bazarinda ¢ox mashurlasdi, tadrican moktablords istifads olunmaga baslandi.
Misllim oyunlardan dorsin hansi hissasinds, hansi moqsadls istifado olunacagini, masalon,
riyazi anlayislari, qaydalart yadda saxlamaq, hor hansi tarixi hadiss haqqinda otrafli molumat
almag vs s. rahatligla planlasdira bilir. BrainPOP homginin ki¢ik usaqlar tigiin BrainPOPJr. adli
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yeni moahsul oyunlari toqdim etdi [16]. Sayt indi onlart Game-Up adli portal vasitasilo miixtalif
pulsuz tadrisyoniimlii oyunlarla alagslondirir.
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Sakil 2. BrainPop K-12 - tohsil saytlari qrupu [15]
Rol oyunlarn

Rol oyunlarinda oyungular 6z personajlart vasitasilo foalyyat gostorir, miixtalif yollar kegir,
ovvallor todqiq etdiklori yerlora yenidon geri qayida bilirlor. Bu ciir oyunlar sosial sahslords
xisusilo faydalidir. Moasoalon, sagirdlor tarixi dyronmoaklo mosgul olarkon kolalik vo ya votondas
hiiquglart kimi anlayislar1 dorindon anlamaga c¢alisdiglar1 zaman miioyyan problemlorls
qarsilagirlar vo belo mazmunlu rol oyunlarindan istifadonin materialin gavranilmasina ¢ox boyiik
tasiri olur. Oregon Trail kimi ilk rol oyunlari moktoblords ¢ox ugurlu istifado olunmusdur.

iCivics kegmis ABS-in Ali ©dliyya Mahkomasinin iizvii S.D.O'Konnor torafindan tesis
edilmis todris oyunudur [17]. Oyun goanclori foal vatondas vo ABS demokratiyasinin aktiv
istirak¢ilar1 olmaga ruhlandirmaq ti¢iin nozords tutulmusdur. "Bir giin Prezident" vo ya “Ali
Mohkomods miibahiso” kimi situasiyalar1 modellasdiran oyunlar dovlot tohsil standartlarina
uygundur vo ona miiallim {i¢lin materiallar, dors planlart vo PowerPoint programinda hazirlanmis
togdimatlar daxildir.

ABS-da River City - National Science Foundation (Milli EIm Fondu) torafindon
maliyyalasdirilon tadgigat layihasina orta moaktob sagirdlorinin XXI asrin talob etdiyi bacariglara
malik olmasi ligiin interaktiv kompiiter simulyatorlart, ABS-in Milli EIm Tohsil Standartlart vo
Milli Tohsil Texnologiyalar1 Standartlarina (National Science Education Standards and the
National Educational Technology Standards) uygun tadris mazmununu oks etdiran todrisyontiimli
oyunlar daxildir [18]. River City-nin yaradicilar1 oyunlarin formal tohsil miihitine inteqrasiysi ilo
bagli ¢atinliklordon, orta moktob sagirdlori tiglin xarakterik olan problemlardan, birgs foaliyyat,
giymatlondirmo, miiallimlarin yeni texnologiyalar1 6yranmayas 0 gadar do havasli olmamasi kimi
masalalorla bagli problemlordan yaxsi xabardar idilor. Mahsulu yaratmaq va tokmillagdirmakla,
tatbigini genislondirmoklo miimkiin godar bu masalalarls bagli problemlari hall etmoays ¢aligdilar.
Nohayat, bir nega illik ugurlu tadgigat va tokmillogdirmadan sonra River City satis bazarina taqdim
etmok tic¢lin hazir oldu.
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Moktob tohsili sisteminds intellektual kompiiter oyunlarindan istifado etmok {i¢iin
miosllimin onlarin todris prosesinds yeri va rolunu miiayyan etmasi, oyun va Gyranma
elementlorindon birgs istifads eds bilmasi vacibdir. Oyun zamani miixtalif formali tapsiriqlardan
istifado etmok olar: model, rosm, yazili vo ya sifahi tolimatlar. Beloliklo, sagirdlor
informasiyanin miixtolif novlori, Otiiriilmo tsullari, toqdimetms formalar1 ilo tanis olurlar.
Sagirdlor asanligla oyun faaliyyatina calb olunurlar. Oyunun effektivliyi ilk névbadoa sistemli
sokildo istifado olunmasindan, hom do oyunun proqramina didaktik tapsiriglarin daxil
edilmasindan asilidir.

Krossvordlar

Intellektual oyunlarin bir novii olan krossvordun yaradilmasinda miixtalif toyinath
suallarin hazirlanmasi, istifado olunmasi osas masalolordon biridir. Sagirdlorin terminoloji
savadliliginin tomin olunmasi ti¢iin krossvordlardan istifado daha effektiv vo rahatdir. Krossvord
— verilan toriflora (suallara) gora soziin toxmin edilmasindan ibarat olan oyun metodikasidir.

Hor todris movzusu 6z krossvord klassifikasiyasini irali siiriir, bu verilon tadris fonninin
oztinomoxsuslugundan irali golir. Ona goros do dorsin dyronilma magsadini osas gétiirmok isi
asanlagdirir [19].

Krossvord:

— sarbast igin togkiling;

— Oyronilon mdvzuya maraq yaratmaga;

— terminoloji savadliligin formalasmasina, basqa s6zle, todris fonninin terminoloji

aparatinin daha asan manimsanilmasine komok edir.

Taodris metodu kimi krossvordun {iistiinliiklori agagidakilardir:

— todris fonninin konkret bolmalari va ¢atin mdvzularinin detallagdirilmasina imkan
Verir;

— krossvordda tapilmali olan termin birmonali, lakonik vo konkret olmalidir, bu
sobablardon termin vo onun monasinin tez yadda qalmasi tomin olunur;

— digget, yaddas, montiqi diisiinca, nitq aktivlosir.

Krossvord tortib etmoays calisan sagird movzunu oxuyur, mozmuna uygun faktoloji,
miiqayisaedici, imumilasdirici, doyarlondirici suallar hazirlayir, bu suallarin cavabini axtarir,
tapir vo naticodo mozmunu anlamis vo dyronmis olur. Buna goro do, sagirdlorin oxuyub-anlama
bacariginin inkisaf etdirilmosindo krossvordun hazirlanmasi, holli beynalxalq tocriibads an
effektiv tGsullardan biri kimi istifado olunur. Krossvord-rebus - dorsdo istifado etmok {i¢iin
oyloncali materiallardan olub sagirdlorin diggatini calb edorak dors prosesini rongarong qurmaga
komok edir, mévzuya aid konkret biliklorin qrup soklinds, fordi yoxlanilmasina slverisli imkan
yaradir. Krossvordun halli vo ya hazirlanmasi asagidaki moarhalalordan ibaratdir:

— verilmis suali analiz etmoayi, konkret sual vo ya tapmacaya goro dors materialini

se¢mayi Oyradir, kecilmis material tokrarlanir;

— qrup daxilindo garsiligh foaliyyat gostormoyi Oyradir, 6z isino goéra masuliyyat
dasimagi, miistoqilliyi inkisaf etdirir;

— Sorbast krossvord hazirlayarkon tohsil alanin yazili nitqlo bagl yaradici tofokkiiri,
gabiliyyati inkisaf edir, molumatliliq doracasi, sdz ehtiyati artir;

— fonnin osas anlayiglarinin, terminlarin dork olunmasi, savadli yazilist yranmo,
monimsama Saviyyasinin yoxlanilmasi, fondaxili, fonlorarasi inteqrasiyanin totbiqi
imkan1 yaranir;

— yaddas1 mosq etdirir, iti, ¢evik diisiinmo torzi formalasir, ligatlo islomos bacarigi
tokmillosir;

— fonno, nazariyyoni 6yronmayas maragq, kitabla isloma havasi artir.

Sagirdi hartorafli yoxlamag, biliyinds olan bosluglar1 ona géstarmok vo anlatmag onun

galacak faaliyyati ligiin ¢ox vacibdir va basqa yolla biliklar “zancirinds” bosluglar1 gérmok va
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logv etmok olmur. Hor bir sagird torofindon, hor mdévzuya vo ya bir nego mdévzuya aid
krossvordun hazirlanmasi va halli bu problemin aradan qaldirilmasina kémok edir. Sagirdlor
boyiik havaslo darsds, evds maraqli, hoyati bacariglarla slagali krossvordlar hazirlayirlar.

Ingilis dilinin ikinci dil kimi 6yrenilmasi texnologiyasina aid bir todgiqat isindo osas diggot
liigot ehtiyatinin genislonmasindo krossvordlarin totbigine ayrilir [20]. Umumi notico ondan
ibarot olmusdur ki, ingilis dilinin ikinci dil kimi 6yroadilmoasinds krossvordlardan istifads
leksikanin todrisi ti¢lin effektli strategiyadir. Todgigatdan belo bir notico ¢ixarilmisdir ki,
krossvordlarin istifadesi pedaqoji shomiyyato malikdir, ¢iinki onlar sagirdlarin (talobalarin)
ligat ehtiyatinin genislonmosine komok edir vo onlarin ingilis leksikasi bacariglarini
darinlogdirir.

Beloliklo, dors prosesinds intellektual testlordon, krossvord vo todrisyonimli digor
oyunlardan istifados sagirdlor iiglin gox yaxsi Oyradici atmosfer yaradir, eyni zamanda, tadris
materialinin vo ya xarici dilin 6yranilmasi prosesinin yaxsilagsmasina komak edir.

Natica

Goanclorin informasiya texnologiyalarina aludagiliyindon todrisyoniimlic mogsadlarlo
istifado edilmasi, tolim keyfiyyatinin yiiksaldilmasi {ig¢iin bu istigamoatdo todqgiqatlarin
genislondirilmosine ehtiyac vardir. Miintozom olaraq todrisyonimli oyunlardan, interaktiv
testlordon, krossvorddan istifado, vaxtasirt yarislarin kegirilmoasi yuxarida qeyd olunan
problemlorin aradan qaldirilmasina, dars prosesinin rongarong, maraqli olmasina, yeni
terminlarin manimsanilmasing, tohsil alanlarin motivasiyasini artiraraq onlarin intellektual
saviyyasinin yiiksalmasina effektli tasir edos bilar.

Olkomizds informatika fonninin todrisindo qarsiya cixan bozi problemlor va xarici
olkalarin tahsil sistemindo istifado olunan geyri-standart tisullarin analizi asagidaki vazifalorin
hoyata kegirilmasini sortlondirir:

— Toadrisyoniimli kompiiter oyunlarinn tosnifatinin verilmasi;

— Sagirdlorin informatika fonni ilo bagl intellektual soviyyasinin vaxtasirt analizi,
iraliloyislorin izlonmosi tiglin ibtidai sinif, V-XI siniflords todrisin mazmununa uygun
olaraq interaktiv testlor, krossvord, sads oyunlarin hazirlanmast;

— Psixoloji-pedaqoji aspektlor nozara alinaraq adi ¢okilon todris vasitalorindan istifado
etmokla tadrisin taskili metodlarinin, alqoritminin hazirlanmast;

— Miollimlordo bu vasitolordon istifado, todriso inteqrasiya bacariginin inkisaf
etdirilmasi tiglin metodlarin toklif edilmasi;

— Sinifdonxaric todbirlords istifado ti¢iin mixtalif soviyyali, inteqrativ testlorin,
krossvordlarin hazirlanmasi;

— Miivafiq toyinatli sayt niimunasinin hazirlanmasi, hazirlanmis niimunslarin, miallim,
sagird va tolabalar torafindon hazirlanan resurslarin saytda yerlosdirilmasi;

— Vaxtagsirt siniflorarasi, moktoblorarasi oyun-yarislarin kegirilmasi.

Qeyd etmok lazimdir ki, Milli Terminoloji Informasiya Sisteminin veb-portalia [21] daxil
edilon movcud terminoloji liigotlor asasinda ¢otinlik saviyyaloring (tohsilin biitiin pillolori {izra)
goro miixtalif elektron terminoloji testlor, krossvordlar, kompiiter oyunlar1 hazirlamaq olar. Bu
tip onlayn terminoloji mohsullar vo xidmatlor vasitasilo fordlorin bilik saholori {izro intellekt
soviyyasini qiymatlondirmok miimkiindiir.
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IIyrn pemeHusi HEKOTOPBHIX NMpolJeM npu npenojaaBaHuu npeaMmera «Undopmaruka» C
HCMOJIb30BAHNEM 00Pa30BaTeIbHBIX UTP U HHTE/UIEKTYAJIbHBIX TECTOB

B cratee paccMoTpeHbl mpoOJeMbl, BO3HUKAIOIIME MPH MPENoJaBaHUU  IpeIMeTa
«Uudopmarukay. [lokazaHbl 3HaUYeHHE OOPA30BATEIBHBIX WIP, WHTEIUIEKTYAJIbHBIX TECTOB U
KPOCCBOP/IOB B IOBBIIIEHUU B Ipolecce 0Oy4YeHHs] YPOBHS aKTHMBHOCTH YydalluXcs, KayecTBa
oOydeHus:, TPUOOPETCHHSI U OLICHWBAHWS 3HAHWUH, a TaKXKE IMOBBINICHUE WX MOTUBAIUU IS
MOJIyYEHUsI BBICOKOKAYECTBEHHOTr0 o0Opa3zoBaHusa. OTmeuaeTcsi HEOOXOIUMOCTbh MOATOTOBKU
Pa3TUYHBIX 3JICKTPOHHBIX TEPMHHOJIOTHYECKHUX TECTOB, KPOCCBOPAOB M KOMITBIOTEPHBIX HT'P KaK
MEXaHHU3MOB OIEHKU MHTEIJIEKTYaJbHOTO YPOBHS JIMI] B OTAEIBHBIX 001acTAX 3HaHU. B aTom
HaIpaBJICHUN aHATM3UPYIOTCS HECTAHAAPTHBIE METObI, UCIIOIb3YEMbIE B CUCTEME 00pa30BaHUs
3apyOeKHBIX CTPaH, BHIABUTAIOTCS HEKOTOPBIE MPEJIOKEHHS 10 PEIICHUIO TPOOIIEMBI.
Knrwoueswvie cnosa: kauecmso 0o6pazoeanusi, OyeHU8aHue 3HAHU, MOMusayus, oopaszoseameibHvle
uzpul, KOMNbIOMepPHble UPbl, MEPMUHOIO2UYLECKUEe MeCmbl, KPOCCEOPObL.

Afruz M. Gurbanoval, Bahar 1. Ismaylova?
L2Institute of Information Technology of ANAS, Baku, Azerbaijan
lafruz1961@gmail.com, 2bahar_ismayilova@yahoo.com

Solution of some problems in teaching ''Informatics» discipline through application of
educational games and intellectual tests

The article explores the problems occurring during teaching of "Informatics” subject. It highlights
the importance of educational games, intellectual tests and crossword puzzles in increasing the
activity of students, the quality of instruction, and the acquisition and evaluation of knowledge.
Moreover, the article justifies the necessity for the development of various electronic terminology
tests, crossword puzzles and computer games as the evaluation mechanisms of the intellectual
level of individuals in certain knowledge fields. In this regard, non-standard methods used in the
education system of foreign countries are analyzed, and some solutions are proposed.

Keywords: education quality, knowledge evaluation, motivation, educational games, computer
games, terminology tests, crossword puzzles.

98 WWW.jpis.az


mailto:1afruz1961@gmail.com
mailto:1afruz1961@gmail.com

