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INTELLEKTUAL OYUNLAR: MUASIR VOZIYYOT,
PROBLEMLOR, PERSPEKTIiVLOR

Maqalada intellektual oyunlarin tadris prosesinda tothigi imkanlar arasdiilir. Intellektin - strukturu,
olciilmasi, eyni zamanda intellektual oyunlarin noviari, funksiyalary va todris prosesine tobigi imkanlar:
analiz edilir. Intellektual oyunlarin tadris prosesine inteqrasiya edilmasi zigiin taokliflor verilir.

Acgar sozlar: tohsilin keyfiyyati, motivasiya, biliyin giymatlondirilmasi, éziintigiymatlandirmo,
todrisyoniimlii intellektual oyunlar, kompiiter oyunlari, krossvord.

1. Giris

Aglin, intellektin tontonasi, elm, texnologiya, xiisusilo kompiiter texnologiyalarinin siiratli
inkisaf asri olan XXI asrin moktablilorinin miiasir dévriin talablarina cavab veran, siiratlo doyison
hoyat soraitino uygunlasa bilon, globallasan diinyamizin tolob etdiyi bilik, bacariq, vordis vo
doyarlora yiyalonan, bu kompetensiyalar1 davamli olaraq inkisaf etdiron gonclor kimi
formalagmasi tohsil ocaqlarinda tolim-tarbiya prosesinin neca qurulmasindan, dyradici miihitin
toskilindan va s. kimi amillordon asilidir. Miiasir miiollimin baslica vazifalorindon biri yronmayi
oyrotmokdir, yani sagirdlor biliyi miistaqil aldo etmo bacarigina yiyalonmoalidirlor. Sagirdlorin
maraqg Vo tolobatlarina, bilik saviyysloring, potensiallarina uygun togkil olunan darslords idrak
prosesi foallasir, miiallimin moantigi olagsli suallari ils tohsilalanin todqiqatgi foaliyyati naticesindo
miixtalif istigamatli bilik, bacariq vo doyarlor, montiqi, tonqidi, yaradici tofokkiir formalasir,
inkisaf edir. Diizgiin qurulmus sagird-miiollim, sagird-sagird, miiallim-sagird-valideyn
miinasibatlori tohsilalanin 6ziina inamini artirir, onu foallasdirir.

Moktablilorin, genclorin bdyiik oksariyyatinin informasiya texnologiyalarindan (IT-don)
asasan oyun, aylonca magsadils istifado etmasi miiasir dovriin aktual problemlarindan biridir vo
miixtolif istigamotli monfi noticalars gotirib ¢ixarir. Informatika darslorinds sagirdlorin daha cox
kompiiter oyunlarina havas gostormasi, biliklora yiyslonma motivasiyasinin, nazori materiallart,
terminlori oxuyub-anlama, analiz, sintez bacariqlarinin, har bir sagirdin dors prosesindas foalliginin,
biliyin monimsanilmasi faizinin gonastboxs olmamast, biliyin qiymatlondirilmasinds problemlarin
olmas1 tolim-torbiya prosesi ilo bagli har bir kasi narahat edir. Tadris prosesinds idrak foalligini
stimullagdiran problemli situasiyalarin yaradilmasi, tohsilalanlarin havaslo 6yronmays can atmasi,
biliklora yiyalonmo foaliyyatinin togkili, sagirdlorin dors prosesindo foalliginin  100%
saxlanilmasin, oxuyub anlama, darketms saviyyasinin yiiksalmosi ti¢iin darsds istifads olunan
tisul vo vasitalorin, is formalarinin diizgiin se¢ilmosinin bdyiik shomiyyasti danilmazdir.

Miiasir dovrde sagirdlorin hoyata hazirlanmasi mosalosi daha kaskin goyulur, onlarda
problemloari halletmo, gorar ¢ixarma va s. kimi gabiliyystlori formalasdirmaq 6n plana ¢okilir. Hor
bir fonnin tadrisindo ham manimsama, hom da giymatlondirmo prosesinds (diagnostik, formativ,
summativ) intellektual oyunlardan istifado tohsilalanlarin goxtorafli inkisafina sobab olan asas
vasitalordon biri kimi effektiv notico verir. Ayri-ayri dovrlorde miixtolif ndv oyunlarin forgli
sektorlara tosirinin asas cohatlori todqiq edilmis, tohsilalanlarin miixtalif istigamatli bilik va
bacariglarinin formalagmasi, tokmillogdirilmasi, daha doqig, obyektiv vo humanist yollarla
giymatlondirilmosi tigiin miixtalif iisul va vasitalar, tadrisyoniimlii intellektual oyunlar, testlor
tocriibadan kegirilmisdir [1-4]. Amerika maktablilarinin kolleclara gabulunda onlarin intellektual
bacarigin1 yoxlayan xiisusi timumfederal testlorin naticolori bdyiik rol oynayir. Bu testlorlo
sagirdlarin intellektual gabiliyyatlari va konkret fonlor {izra bilik va bacariqlari dlgiiliir, mantiq vo
riyazi tofokkiir qabiliyyatlori, s6z ehtiyatlar1 vo ondan istifads bacariglar1 yoxlanilir [5].

Diinyanin  inkisaf etmis Olkolorinin  tocriibasindon istifado  edorok  sagirdin
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oziiniigiymotlondirmasi iisulundan moktoblorimizda do genis istifade olunur. Oziiniigiymatlondirma
sagirdlora iraliloyislorini, mogsadlorini miisyyonlosdirmokds, ugur qazanmaqda komok edir.
Masoalon, mévzulari, tadris vahidlarini shato edon, miixtalif saviyysli tadrisyoniimlii krossvordlari,
rebuslari, intellektual testlori halletms vo ya hazirlama hor bir sagirdin dars boyu faalligina va
obyektiv giymatlondirilmasine, sagirdin 6ziiniigiymatlondirmasing, tokmillogsmasina, 6ziiniitahsila,
kitabla, alavo materiallarla islomasine imkan yaradan ¢ox az sayda iisullardan biridir.

IT giindon-giina tokmillasir, iifiiqi vo saquli istiqamatda siiratls inkisaf edir. Bu da onlardan
todris magsadli istifads {iciin yeni imkanlar demakdir. informatika fonninin, elaca da biitiin fanlorin
tadrisinds miixtolif név tadrisyoniimlii intellektual oyunlardan, kompiiter oyunlarindan istifads bir
cox problemlarin tadgiginds xiisusi maraq dogurur vo gonc nosildo IT-ys yeni yanasmanin
formalagsmasina va inkisafina sorait yarada bilor.

2. Intellekt, intellektin 6l¢iilmasi

Intellekt (latinca intellectus — “hissetma, anlama, darketms”) — psixikanin keyfiyyati olub,
aqli bacariq, mantigli diisiinmo, informasiyanin analizi vo sistemlogdirilmasi, onlarin totbigini
miioyyanlosdirma, informasiyalar arasinda olageni, ganunauygunluglari, forglori tapma va s.
naticasinds istonilon mosguliyyatin ugurlu hayata kegirilmasi, problemlarin dark edilmasi va hall
olunmasi gabiliyyati kimi basa diisiilir. Amerikali sosioloq, professor L.Qottfredsona gors,
intellekt timumi ogli gabiliyyst olub, gorar ¢ixarmagi, planlasdirmagi, problemlari hall etmoyi,
miirokkob ideyalari basa diismayi, biliklora tez yiyalonmayi va tacriiba asasinda 6yronmayi 6ziindo
oks etdiran otraf miihiti daha genis vo darin anlama gabiliyyati, hadisalorin mahiyyatini va diisdiiyt
vaziyyatds neca harokoat etmoni dork etmokdoan ibaratdir [6].

Intellektual insan — yiiksok inkisaf etmis intellekto vo analitik diisiincoya malik olub,
intellektual omoklo mosgul olur. Insanm intellektual sisteminin forqli xiisusiyyatlorini
formalagdiran parametrlors agsagidakilar aid edilir: is¢i yaddasin hacmi, prognozlasdirma bacarigi,
montiqi diislinca; sliur; yaddas.

Intellektin strukturuna miixtolif yanasmalar vardir. Mosalon, amerikal1 psixoloq J.P.Gilforda
goro, intellekt ii¢ osas agar parametrdon ibaratdir: mozmun, amaliyyatlar vo “mohsul”. Mazmun
vizual, sasli, simvollu, semantik ola bilor. ©moaliyyatlar idrak (dorketms), yaddasaxlama, divergent
miithakima, konvergent mithakima vo giymatlondirms ilo tomsil olunur. “Mahsul” dedikds, obyekt
vahidi (adod vo ya sozii tapmagq), obyektlor sinfi (obyektlori novlors ayirmagq, tosnif etmok), miinasibotlor
(obyektlor arasinda olago yaratmaq), sistemlor (bir ne¢o obyektin, ¢oxluglarin togkili gaydalarini
miioyyan etmok); transformasiya (verilmis materiali doyismok, ¢evirmok, kogitirmak), implikasiya
(qeyri-miioyyan situasiyalarda naticalorin prognozlasdiriimast) nazards tutulur.

Hor bir parametr miistaqil vo spesifik elementlari ehtiva edir. Buna géra ds insan zokasinin
keyfiyyatlori  (psixikanin  keyfiyyatini  gdstoron qabiliyyatlor) ayri-ayriligda 6lgiilorak
giymatlondirilmalidir [10].

Intellekt omsali (ing. Intellegence Quotient — 1Q) insanin malik oldugu intellektual
gabiliyyatlorin kemiyyat gdstoricisi kimi xiisusi testlordon istifada etmakls toyin olunur. ilk dofo
intellekt testini XIX asrds fransiz psixoloqu Alfred Bine tortib etmisdir [10].

1Q = (Intellekt yasi/Hogiqi yas)x 100 (Villyam Stern va Alfred Bine) [33].

Yohudi-rumin mansali psixolog, professor D. Vekslera gors, 1Q bels hesablanir [10]:

15(x —
10 = 100 + 2*—H

o

Burada, x — tayin olunan giymat (alinan ballarin say1); p — verilmis yas qrupu {igiin orta hadd,
o — tosadiifi qiymatlorin dispersiyasidir.

Hazirda an moghur intellekt testlori Shternford-Bine, Wechsler Intelligence Scale for
Children (WISC), Wechsler Adult Intelligence Scale (WAIS), Kaufman Assessment Battery for
Children (Kaufman-ABC) testloridir. H.Y.Ayzenkin testlori moshur olsa da, H.Veksler, C.Raven,
R. Amthauer, R. B.Kettelin testlori daha dagiq hesab edilir.
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3. intellektual oyunlar, onlarin névlori, funksiyalar

Insan siiurunda, modoni hoyatinda ilk foaliyyat formalarindan biri olan oyunlarm coxsayl
variantlarinin tadqigi, oyun nazariyyasi vo oyun faaliyyatinin tosnifatin1 veran malumatlarin tohlili
onun unikal sosial-madani fenomen olarag, mahiyyatini anlamaga va ona falsofi, psixoloji-pedaqoji,
etik vo kulturoloji aspektdon yanasmaga imkan verir. Biitiin canlilart anadan olandan 6miir boyu
miisayiat edon bu foaliyyst névii usaqglar, cavanlar iiglin inkisaf, 6ziinii anlama, Oziiniireallasdirma,
otrafi 6yronma, tacriiba qazanma, miiayyan istigamatdo bilik, bacariq va Vardislara, hoyati bacariglara
yiyalonmo, yaslilar tigiin iso (novalari ilo birge miixtalif oyunlar, krossvord halli va s) yasamaq hovasini
artiran, saglamlasdirict mithiim vasitoadir. Oyundan todris prosesindo genis istifado olunur.
Moktabagodar todris miisssisalorindo, ibtidai siniflordo oyundan istifads faizi daha g¢oxdur, V-XI
siniflords isa azalir. Ona gora do yuxart siniflordo moagsadouygun sokilds todrisyoniimlii oyunlardan
istifado olunmamasi vo ya az istifado olunmasi sagirdlorin biliklora yiyslonmo motivasiyasinin,
naticada tolim-torbiyanin keyfiyyatinin azalmasi soboblarindon biri kimi qiymatlondirilo bilor.
Oyundan istifadanin shamiyyati haqqinda adobiyyatda coxlu fikirlor mévecuddur: “intellektual oyun
miloyyan bacariglarin formalagmasina ¢ox bdytik tasir etdiyi ti¢iin hava kimi, qida kimi zoruridir” [11],
“...haqiqi, real hoyata nisboton usaqliq dévriinds oynanilan oyun insanin beyninds dorin iz salir” [12],
“Intellektual oyun elo “nardivandir” ki, onu qalxdiqgca, insan yaradici xiisusiyystlor qazanir, insan
oynayan zaman tamliga qovusur, oyun madaniyystdon oavvaldir, onu yaradir, “Oynayan insan”la
“Yaradan insan” eyni hoyati funksiyalart dasiyir” [13], “... oyun ohomiyyatli doracods insan
modaniyyatinin  tomoali, asasidir” [14], “... har bir oyun usaq liglin hayat moktobi, Gziiniitorbiys
tsuludur” [15], “Oyun sosial miinasibatlorin “hesab1”dir, psixi funksiyalarin inkisaf etdirilmasinda
aparic1 formalardan biri vo usaqlarin real diinyan1 (boytiklorin diinyasini) dorketmsa tsuludur” [16],
“Oyun ciddi instinktin gofaqi, stiasidir" [17], “Oyun funksional z6vq manbayi kimi miisayiot edilon
foaliyyotdir” [18], “Oyun — ayloncs, istirahot, idman yarislari xarakterli moaggolodir. Pesalor tigiin tipik
situasiyalarin yaradilmasi va praktik hallorin tapilmasma komoak edir” [19].

Intellektual oyun ifadasini ilk dofa K.Qroos islotmisdir. Qroosa gors, intellektual oyunun fiziki
amakla moggul olan insanlarin maisatinds “tamamlayicr” kimi xiisusi funksiyasi vardir. Oyun prosesinda
soxsiyyatin intellektual, emosional sferasinda kompensasiya bas verir, intellektual oyunlarla moggul olan
insan ugursuzluglar, miinagisolor, stresslorlo... dolu real hoyatda unudulmus bazi hisslori: aqli
imkanlarmin reallagsmasi sevincini, grupla foaliyyat hissini, gazanilmis golobs hissini yasayir [16].

Yaponiya, ABS, Israil vo s. dlkolorda kegirilon eksperimentlorin naticalori gostorir ki, ogli
amaklo masgul olan insanlar 6zlarindan yasca ¢ox gonc olanlar kimi distiniirlor. Maghur psixoloq vo
pedagoglar etiraf edirlor ki, insan beyninin o6l¢iiyogolmoaz imkanlarindan tam istifade olunmur.
Miirokkab, hor bir adamin bacarmadigi intellektual oyun foaliyyati tokco gonclori deyil, cavan
olmayanlar1 da calb edir. Ahil yaslara qador bazi insanlarda intellektual oyunlarla masgul olmaq
talobati olur [20]. Intellektual oyun — diisiinco Vo yaddasin tam sokildo calb olundugu bir foaliyystdir.
Istirak¢1-oyungularin ogli omoliyyatlart iso togdim olunmus materialin miioyyon edilmasi vo
anlanmasina istigamatlonmisdir. Cavabin, hallin doqiqliyi, verilmis situasiyanin montiqiliyi hagqinda
toxmini gorarlar gobul etmok mogsadilo konvergent (yegano, diizgiin cavabin alinmasi iigiin bir
istigamatli axtaris) vo divergent (miixtalif istigamatlords axtarig, masalon, on sads halda beyin homlasi
iisulu ilo) mohsuldarhig: olan oyundur [21]. Intellektual oyunlarin miixtolif ndvlori vardir:

— Mogsadins gora: yarig xarakterli vo interaktiv; montiqi; fozavi kombinator oyunlar.

— Istirakcilarm sayma gora: fordi (4 sokil 1 cavab, milyongu va s.) ; ciitlorlo; grup soklinds

(“Breyn Ring”, “Kim? Harada? No vaxt?” va s.) oyunlar.

— Foaliyyatino gora:

— Osyavi: stoliistii poligrafik (monopoliya); stoliistii asyali (sahmat, domino); foza
Olciilii oyunlar.

— Sozlii: krossvord,; rebus;

— viktorina va s.

— Kompiiter oyunlar1. Bu oyunlar da janra, oyungularin sayima va qarsiliqh faaliyyatino,
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mozmuna, platformaya gora tosnif olunurlar. Masalon, mantiqi oyunlar, strategiya,
simulyator/menecer va s.
— Mozmununa gors [22].

Intellektual oyunlarm bir novii olan kompiiter oyunlar1 — oyun torafdaslari ilo Vo ya kompiiterin
Ozliniin bir torofdas kimi ¢ixis etdiyi oyun prosesini togkil edon kompiiter proqramidir. Kompiiter
oyunlar film va Kitab asasinda yaradila bilar, oks hallar1 da vardir. 2011-ci ildon Amerika Birlogmis
Statlarinda kompiiter oyunlari roaSmon incasanatin ayrca bir novii kimi taninir. Bu oyunlar inkigaf
etdikco, comiyyato ohomiyyatli tosir gostormoklo IT-do diger totbigi program tominati {igiin
oyunlagdirma soraiti yaradan davamli, ardicil carayan, trend oldu. Masalon, oyunlarin ikidlgiiliidon
ticolciilitys kegmasi ti¢olgiilii totbiqi programlarin inkisafina (Maya, 3D Max, Blender AutoCad,
ArchiCad vs s.) tokan verdi. Tokca {igolgiilii programlar {iglin deyil, imumiyyatlo hamin tendensiya
biitiin (sas, video va s.) istiqamatlords boyiik stiratlo inkisafa sabab oldu.

Moktob tohsil sisteminds intellektual oyunlardan, kompiiter oyunlarindan istifado etmok
tiglin miiallimin onlarin todris prosesinds yeri vo rolunu miiayyan etmasi, oyun va Gyranmo
elementlorindan birgo istifads eds bilmasi vacibdir. Oyun zamani miixtolif formali tapsiriqlardan
istifado etmok olar: model, c¢ertyoj, yazili vo ya sifahi tolimatlar. Beloliklo, sagirdlor
informasiyanin miixtolif névlori, 6tiiriilma tisullari, togdimetmo formalart ilo tanis olurlar. Onlar
¢ox hovaslo, asanligla oyun faaliyystino calb olunurlar. Oyunun effektivliyi, noticaviliyi ilk
novbads sistemli sokilds istifado olunmasindan, hom do oyunun proqramina didaktik tapsiriglarin
daxil edilmosindon asilidir. Oyun texnologiyas: miioyyon mozmuna, siijets, personajlara malik
olmagla dars prosesinin miioyyan hissasini va ya darsi tam ohats eds bilor. Oyunun siijeti talimin
9sas mazmununa uygun olaraq inkisaf edir vo dors prosesini foallagdirmaga, bir sira todris
elementlarinin - manimsanilmasine komok edir. Miisllimin ayri-ayr1 oyun elementlarindon
miioyyan bir tadris vahidini ohats edon {imumi bir oyun texnologiyasi hazirlamasi hor bir miiallim
liclin asan olmayan, amma ¢ox bdyiik somoro veracok bir problemin hollini tapmasi demokdir.
Bunun {igiin miisllim ilk névbads todrisyoniimlii oyunlarin xiisusiyyatlorini bilmali, hansi oyunun na
zaman maksimal natica vers bilacoyini aydinlasdirmaga ¢aligsmalidir.

C.A.Smakova gors, intellektual oyunlar asagidaki funksiyalar yerino yetirir [23]:

1. sosiallasma;
millotlorarasi tinsiyyat;

Ozliniireallasdirma;
kommunikativ;
diagnostik;
terapevtik;
korreksiya;
ayloncys;

. psixotrening.

Oyunun mahiyystini vo funksiyalarini nozordon kegirdikdo geyd etmok olar ki, oyun,
timumiyyatlo, insanin va xiisusilo usagm asas ehtiyaclarindan biridir. Oyunun mazmunu iss usagin calb
olundugu miihitdon, sosial voziyystindon asili olaraq doyisir. Tadris prosesinds intellektual oyunlart
totbig etmak tigiin miiallim ilk ndvbada onun tasnifatini, hansi oyundan istifadenin ne zaman maksimal
effekt veracayini va s. bilmalidir. Tahsil, sohiyys, sonaye, horbi va s. kimi sferalarda mogsadauygun
sokilds miixtolif oyunlardan istifado olunur. Forgli sektorlarda istifado olunan oyunlar haqqmnda
asagidaki cadvaldo miiayyon godor molumat verilmisdir. Todrisyoniimlii intellektual oyunlar ilk vaxtlar
yaslilar va gonclor tigiin yaradilmigdi. Bu oyunlarin oksariyyati miixtolif ndv insan faaliyystini imitasiya
etdiyi tiglin oyungulara bir sira sosial, tarixi v igtisadi proseslori todqiq etmays imkan verir. Masalon,
SimCity seriyasi vo Caesar (1993-2006) kimi oyunlarla oyungular sohara rahbarlik, idaroetma ilo mosgul
olmagy, sosial, praktiki vo iqtisadi proseslori todgiq etmayi dyronirlor. “Civilization” (1991-2005) vo
“Europa Universalis” (2000-2007) seriyalar1 kimi imperiya quruculugu oyunlarinda oyungular tarixi,
siyasi, igtisadi v horbi sferalarda miixtalif istiqgamatli virtual foaliyyat gostarirlor.
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Coadval 1
Miixtalif név oyunlarin forgli sektorlara tasirinin asas cohatlori [3]
Sagfla.mhq Reklam 'I:gl.!m Tg dr 1S E'”.“' Istehsal Isgiizar
tigiin iictin tliciin tadgiqat
oyunlar: oyunlar: oyunlar
oyunlar oyunlar oyunlar oyunlar
fctimai Ictimai ictimai
Sohiyyanin mesajlt Moalumat Strateji dinlomatik
Dovlot | todrisi & Siyasi Omokdasg oyunlar | toplama & | &siyasi pa &
& QHT | badboxt oyunlar tolimi (molumat- | planlas- planlas- Lo
. Ictimai
hadisalora landirma dirma dirma
arasdirma
hazirhq oyunlari)
Reabilitasi Iso qobul & Horbi/ Moktab Doyus Doyus I
.| ya(barpa) - . oyunlari/ |planlasdir- | liderlik &
Horbi 9 tobligat- doastok daxili ) .
& Saglam : X . . planlas- |masi/silah | idars etmo
tosviqat tolimlori tohsil
hayat dirma axtarist
Ictimai sag- | Pesokar | Xostolorin | Vizualiza- | Biotexno- | . .
. . . . . L e . Ictimai
Kibertera- | lamliq siyasoti| saglamliq, | dyronilmasi piya (goriinti loji - -
. : . . > e . saglamliga
Sahiyys | piya/ giic & Sosial iscilor  [liciin oyunlar|yaratma) & | istehsal & cavab plan-
oyunlari | maariflondirma| tigiin tolim | vo xastalik | epidemio- dizayn P
. . . . lanmast
kompaniyast | oyunlar1 |menecmenti| logiya (tartibat)
Marke- Oyunla reklam Mohsul
ting & | Reklamli | marketingi, Mohsul fctimai . Ictimai
" o . | hagqinda Kompiiter
kommu- | mialico mohsul istifadosi arasdirma aragdirma
o . molumat
nikasiya yerlogdirmo
Xostoliklor/ Mlllal.l 1me Kompii- P2p — hom-
. . arin yagsidlarla
risklor Sosial ; . . ter 2
. . Oyradilmasi| Oyronmo - | Maosafo-
Tohsil haqqinda masalali R Oyronms | bacarig- .
/ Is¢ilora . konstruk- | don tohsil
molumat- oyunlar lan & iso .
bacariglarm tiv sonad-
landirma gobul :
asilanmasi lagdirma
Iscilorin .-
saglamliq | Mistorilorin Tohsilin Reklam
o Lo davamlili- .. |Omr vermo
Korpo- | moalumat- tohsili & Is¢ilarin 5 & etmo / Strateji & idaro-
rativ  [landirilmasi maarif- tolimi gl ¢ vizuallag- | planlama
< . sertifikat- etmo
& saglam landirma dirma
lasdirma
hoyat
Omoyin . Proseslo-
muhafizosi | Satis & iso Iscilorin . ISQI. | optimal- Nam/blp.- LIQErIIk &
Sonaye L quivvasinin | lagdirilmasi | texnoloji idaro-
(peso goabul tolimi - ; . )
N tohsili simulasi- tortibat etmo
tohliikasizliyi yalar

“Railroad Tycoon” (1990-2003) vo “Rails Across America” (2001) kimi domiryolunu
idaroetmo oyunlart tarixi hadisolori, miihondislik vo domiryolu idaroetmo iqtisadiyyatini
isiglandirir vo oyungularin miixtalif bilik vo bacariqlar qazanmasina ¢ox boyiik tosir gostorir.
“PlaceSpotting” (2008-2009) kimi cografi oyunlar bazi gostaricilara, ipuculara géra oyungulara
planetdo miiayyan orazilori tapmaga komok edir. Bu oyunlar tohsil sferasinda, akademik dairalorda
Vo s. istifads olunur. Video oyunlar har hansi faaliyyat tiglin simulyasiya effekti yaradaraq heg bir
tohliiko dagimadigina gora ¢cox faydalidir. ABS hava qiivvalari 6z pilotlarina milyonlarla dollar doyarindo
olan toyyarados ugmagi 6yradonda, tobii ki, onlar1 dorhal ugus zolagina gondarmir, haqigi masini idars
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etmok tgiin pilotu hazirlayanda toyyaronin siiriictilik simulyatorundan istifado edir. Bu virtual
simulyatorlar real diinyada har hansi is, talim vo hazirliq ti¢lin nozards tutulmusdur, Gyranma prosesinda
Zorar Vo ya can itkisi alinmasi haqqinda virtual xabardarliq edir. Pilot simulyatorda toyyars ilo gqozaya
ugraya, sahvlorini Gyrang, natica gixara va proqrami yenidon yiiklomoklo daha ugurlu faaliyyst gostora
bilor. Bu proses simulyatorda yiiksok saviyyali foaliyyati 6yranmakls naticalonir va pilot hagigi toyyars
ilo ugusa baslayir. Harbgilor Call of Duty vo SOCOM oyunlarindan istifado edirlor. Oyungular
virtual oyunlarda taktiki bacariglar qazanir, qarsiya qoyulmus moagsado ¢atmaga can atirlar. Bu
asgorlars konkret situasiyalarda dogru horokot etmok, gorar vermayi gostormoyos imkan verir.

Civilization V strategiya oyunu istehlakgilar arasinda inanilmaz daracads mashurdur. Oyungular
gadim zamanlardan kosmik asra gadar olan miiddoti shato edon dévrlords modaniyyatlorin yaradicisi
Vo lideri rolunda virtual "Diinya hokmdar1" olmagq {i¢iin diplomatiya, iqtisadi inkisaf, texnologiya,
dovlat quruculugu va harbi fothlorin genislondirilmasi ilo bagl strateji qorarlar gobul etmoys ¢aligirlar.
Oyun tarixi mazmunu sagirdlora taqdim etmaklo malyys, harbi vo madaniyyat sferalar ilo bagh
masalalordo kompromislora, gilizosto getmayi vo s. yradir. Oyuncular tarixi vo sosial sistemlarin
layihalondirilmasi barads diisiincalorinds oyundan bir model kimi istifads edirlor.

EcoMUVE Harvard Ali Moktabinin modellosdirmadon, simulyatorlardan istifads etmoklo
orta moktab sagirdlorino ekosistemlords sobab-natico ganunauygunluglarini dyrotmok {igiin
hazirladigi tadris proqramu, tadris elmi-todgigat layihosidir. Cox maraqli, faydali video oyunlardan
istifado etmoklo suyun keyfiyyotinin miitoxassisi, naturalist, mikroskopik miitoxassis, miistantiq
Vo s. rollarda olan sagirdlor komanda soklindo omokdasliq edarok, hom do fordi sokildo otraf
miihitin problemlarini arasdirir, optimal gorarlar gobul etmoys ¢alisirlar [25].

Rusiyada da moktobogodor tohsil miiassisalorinds, timumtshsil vo ali moktoblords dors
prosesindas, miixtalif togkilatlarda talimlor zamani todrisyoniimlii oyunlardan istifado olunur, bu
istiqamatdo beynalxalq konfranslar, yarislar kegirilir. Miiallimlor, tolobalor, sagirdlor todrisyoniimli
oyunlarla bagli saytlarda olan resurslardan miintozom olaraq faydalanirlar [26-27].

Xarici tocriiba ilo bagli belo niimunalorin sayin1 kifayat godor artirmaq olar. Xaricdo,
dlkomizdo do banklarin oksariyyati omokdaslari vo miistorilori {igiin nego illordir ki, “Oz biznesini
yarat, yaxsilagdir”, “Beynolxalq miihasibatligin osaslar1” vo s. kimi kurslar, tolimlor, miisabigalor
kecirir vo bu zaman tadrisyoniimlii oyunlardan istifado edirlor. Bu istigamatdo soxsi tocriiba vo
6lkamizin tocriibasi haqqinda bozi faktlar:

Zagatala moktoblilori fordi vo ya komanda soklindo miintozom tolimlor kegir, rayondaxili,
respublika soviyyasinds yariglarda istirak edirlor. 2014-cii ildo maktablilorimiz “Agil doryasi”, «Man
Azorbaycanliyamy intellektual oyunlarinin qalibi (I yer) olmus, Zagatala maktoblilorindan ibarot
komanda “Breyn Ring” intellektual oyununda 2015-ci ildo Azarbaycan ¢gempionu adini qazanmusdir.
2010/2011-ci dars ilinds Azarbaycan Miisllimlor institutu Zagatala filialmm tolobalori vo moktablilor
4 grupla (24 nafor) Rusiyada kegirilon “Dpymutsr ITnanetsr” — 111 Beynalxalq intellektual oyunlar
Olimpiadasinda istirak etdilor. Regional turda galib golon 4 nafor 29.09.11-ci ildo internet vasitasilo
Moskvada olimpiadanin final morhslasine qosuldu. Yekunda 1 tolobs vo 1 maktoblinin adinin
Internetds “On yaxst istirak¢1” siyahisinda geydiyyatdan kegmasinin sevincini halo da yasayirig.

Respublikamizda bazi saytlarda, bloglarda olan informatika, fizika, cografiya va s. fonlara
aid maraqli resurslar, interaktiv oyunlardan tohsilalanlar havaslos istifads edirlor [29-30].

2007-ci ildon respublikamizin informatika, cografiya, biologiya, fizika, kimya va b. fonn
mioallimlari “Yasil Paket” multimedia todris komplektindan, komplektds olan tedrisyontimlii
filmlordan istifads edirlor. “Yasil paket” todris komplektindo mévcud tohsil programi gargivasinda
geyri-ordinar material vo metodlarin totbigq edilmasi, masuliyyatli davranisin asasinin qoyulmasi
va S. kimi vozifalorin hoyata kegirilmasi nozards tutulmusdur. 2014-cii ildo vosaitin yeni nosri
IDEA toskilat1 vo Davamli inkisaf Comiyyati Ictimai Birliyi torafindon hoyata kegirilmisdir [31].

Ibtidai sinif sagirdlorini ekoloji maariflondirmak, tullantilar1 gesidlomak, tohliikeli tullantilar:
tanitmaq moagsadilo “Zibili yigisdir”,“San ferma” va s. Kimi oyunlardan istifads edon miisllimlarimiz az
deyil. Internetdo olan interaktiv xaritolar, “Azarbaycani tan1” oyunu da tohsilalanlarm ¢ox xosuna galir.
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Halo 2008/2009-cu dars ilinds “Baki” nasriyyati tarafindan ibtidai siniflor tiglin hazirlanmus,
biitiin fanlori ohats edan “Info-ko” diskindo riyaziyyat, ana dili, rosm, negma va s. darslorin oyun
soklinds togdim olunmasi sagirdlorin boyiik maragina sabab olur.

Bu giin aktual mosololordon biri olan sagirdlorin oxuyub-anlama bacarigmin inkisaf
etdirilmasi ilo bagl 6lkomizdo dévlet seviyyesinda bir ¢ox layihalor hoyata kegirilir. Intellektual
oyunlarin bir nvii olan krossvordun yaradilmasinda miixtalif toyinatli suallarin hazirlanmasi,
istifado olunmasi asas masalolordon biridir. Krossvord tortib etmoys calisan sagird mévzunu
oxuyur, mozmuna uygun faktoloji, miiqayisoedici, tmumilosdirici, doyarlondirici suallar
hazirlayir, bu suallarin cavabini axtarir, tapir vo naticodo mozmunu anlamis vo Gyronmis olur.
Buna goro do sagirdlorin  oxuyub-anlama bacari@inin inkisaf etdirilmasinds krossvord
hazirlanmasi, hoalli beynolxalq tocriibado on effektiv tisullardan biri kimi istifade olunur.
Krossvord, rebus dorsda istifado etmok ticlin ayloncali materiallardan olub, sagirdlorin diggatini
calb edarak dars prosesini rongarong qurmaga komok edir, mévzuya aid konkret biliklorin grup
soklindo, fordi yoxlanilmasina alverisli imkan yaradir. Krossvord, rebus halli vo ya hazirlanmasi:

— verilmis suali analiz etmayi, konkret sual va ya tapmacaya goro dors materialini segmayi
Oyradir, kecilmis material tokrarlanir;

— vizual, badii vo foza tefokkiiriinii, montiqi miithakimoa aparmagi, yaddasi, savadliligi,
diggati markazlosdirma bacarigi, oxuma saristaliliyi, tasavviir etmoni inkisaf etdirir;

— grup daxilinda garsiligh faaliyyst gostormayi 6yradir, 6z isina géra masuliyyat dasimagi,
miistoqilliyi inkisaf etdirir;

— Sorbast krossvord hazirlayarkon tohsilalanin yazili nitqlo bagli yaradici tofokkiiri,
qgabiliyyatlori inkisaf edir, molumatliliq doracasi, sdz ehtiyati artir;

— fonnin oasas anlayiglarinin, terminlorin dork olunmasi, savadli yazilisi Gyranma,
monimsoma Saviyyasinin yoxlanilmasi, fonlorarasi inteqrasiya imkani yaranir;

— rebusla terminlor maraqli, geyri-adi formada taqdim edilir, motivasiya artr;

— rebus hazirlama sagirdin xarakterini dyronmak {iglin yaradici igdir. Yaradilmis soklo gora
homin anda sagirdin daxilinda nalar bas verdiyini analiz etmok, onun yeni keyfiyyatlorini
“kosf etmok” olur;

— yaddas1 mosq etdirir, ¢evik diisiinma formalasir, liigatlo islomo bacarigi tokmillosir;

— Dbaglanmis isi axira ¢atdirmaq bacarig1 formalasir;

— hazirladiglart islorin bagqa siniflords istifado olunacagini dedikdos, sagirdin yaradici
omays motivasiyasi yiiksalir;

— fanna, nazariyyani dyranmays maraq, kitabla isloma havasi artir. Har bir dorsdo, hor bir
sagirdi hartorofli yoxlamag, biliyinds olan bosluglar1 ona géstarmak va anlatmag onun
golacok faaliyyati iigiin ¢ox vacibdir vo basqa yolla biliklor “zoncirinds” bosluqlar
gbérmok va logv etmak olmur. Bu ¢ox ¢atin isdir. Har bir sagird torafindan, bir vo ya bir
ne¢d movzuya aid krossvord helli, hazirlanmasi ise bu problemin aradan qaldirilmasina
¢ox boylik komoak edir. Sagirdlor boyiik havaslo darsdo, evds, hatta valideynloari, nano-
babalari ilo birgo maraqli, hoyati bacariqlarla alagsli krossvordlar hazirlayirlar.

Nega illordir ki, xaricdo misllimlor krossvorddan biliklarin oyun soklinds alds olunmasi,
tohsillalanlarin intellektual inkisafinin tamin edilmasi ti¢iin istifads edirlor, tibds isa sakitlosdirici
vasito kimi istifads edilir. Statistik malumatlara vo elmi osaslandirmalara gors, amerikali alimlor
hesab edirlor ki, dinamik, tolatiimlii miiasir dovrdo stresslori neytrallasdiran an sads vo tosiredici
vasitalordon biri krossvorddur. Tasdiq olunmusdur ki, krossvord halli biitiin orqanlari optimal
rejimdo islomoya sofarbar edir. Krossvordu hall etdikdon sonra insanin duydugu mamnunluq hissi
da ¢ox giymatlidir. Krossvord hallindan momnun galma an az1 5 doqigslik tirokdon giiliistin verdiyi
faydaya, C vitaminina barabar hesab olunur [32].

Avstraliyali alim P.Barlet geyd edir ki, davamli olaraq krossvord hoall etmoklo yasla bagh
bozi problemlari aradan qaldirmaq miimkiindiir. Professorun fikrinca, fiziki magqlar va intellektual
oyunlar yeni neyronlarin yaranmasini stimullasdirir, bir gox xastaliklorin inkisafinin garsisini alir.
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P.Barlet aminliklo elan edir ki, uzaq masafalars gagis vo krossvord halli, ahil yaslarda belo, “isiqli
aglin-zokanin” saxlanmasina komok edir. Alim yeni asob hiiceyralorinin yaranmasi ti¢iin
krossvord hall etmoayi vardis halina salmagi maslohot goriir [32].

Krossvordun totbiq dairasi daim genislonir vo ondan professional keyfiyystlorin yoxlanilmasi
tiglin istifado olunur. Son zamanlar reklam ti¢iin do krossvorddan istifads olunmaga baslanmisdur.

Beynolxalq tocriibado krossvord halling, hazirlanmasina xiisusi diqqot verilir vo bu
IStIqamstds mixtalif todbirlor hoyata kegirilir. Bu todbirlorin toskilatgilarindan biri olan
Umumdiinya Krossvord Idman Federasiyas1 torafindon hor il diinya gempionat: kegirilir. Bu
yarislarin on moshuru Cexiya, Praga ¢empionati hesab olunur. Bu giino godor kegirilon 24
cempionatda ABS 14 dafo, Almaniya 6 dofo, Cexiya 3 dofo, Yaponiya komandasi iso 1 dofa galib
galmisdir (sokil). Rusiya vo Ukraynada da miixtalif krossvord gempionatlari va turnirlori kegirilir [33].
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Sakil. Krossvord halli iizrs diinya ¢cempionatinda miixtalif 6lkalordon olan galiblorin sayi
Azaorbaycanda da 2016-c1 ildo Azorbaycan ©Omok va Sosial Miinasiboatlor Akademiyasinda,
Azorbaycan Respublikasinin Prezidenti yaninda Ganclor Fondunun grant miisabigasinin galibi
olan “Krossvord yarigmasi” layihasi g¢orgivasindo krossvord yarisi Kegirilmisdir [34]
Tohsilalanlarin, ganclorin bu istigamatds tokmillogsmasi, beynalxalq todbirlora qatilmasi tigiin
miixtalif fonlorin todrisinds intellektual oyunlardan istifadoni giiniin talablori soviyyasine
qaldirmaq vacib masalalardan biridir.

4. informatika fanninin tadrisi prosesinda intellektual oyunlarin tatbiqi imkanlar:

Informatika fonninin todrisi prosesinds asagidaki kimi problemloarlo qarsilasiriq:

— dorsds daha ¢ox oyunlara hovas, biliklora yiyalonma motivasiyasinin, nozori materiallari
oxuyub-anlama, analiz, sintez bacariglariinin gonastboxs olmamast;

— hor bir tohsilalanin giymotlondirilmasinds problemlorin olmast;

— moktoblilorin IT-dan asasan aylonca mogsadilo istifado etmosi;

— todrisyoniimlii intellektual oyunlardan istifadonin gonastboxs olmamasi,

— todrisyonimlii intellektual oyunlarin miixtolif parametrloro goro tosnifati vo paket
soklinds oyunlar sisteminin (poligrafik vo kompiiter variant1) olmamast,

— miollimlordo oyun foaliyystinin planlasdirilmas1 vo todris prosesina inteqrasiya
bacariginin zsif olmasi, oyun texnologiyalarindan istifado metodikasinin olmamast;

— miixtalif siniflor {izra tadrisyoniimlii oyunlara aid metodik vosaitlorin azligi;

— moktoblords vaxtasirt miixtalif intellektual oyun-yarislarin kegirilmamasi va s.

Dars prosesinds intellektual oyunlardan istifads bu problemlarin aradan qaldirilmasina tasir
edo bilar. Son illards krossvorddan, rebusdan istifade miioyyan qoador artsa da, bu sahads vaziyyat

94 WWW.jpit.az



Informasiya texnologiyalar1 problemlori, 2017, Ne2, 87-97

gonastbaxs deyil. Mévzudan, sagirdlorin potensialindan va s. asili olaraq informatika darslarinda
asagida geyd olunan intellektual oyun novlarindon miintazom istifads etmok olar:

— intellektual oyun daqigalori, test;

— krossvord, rebus;

— bassindiran masalalar;

— anagram;,

— igglizar oyun;

— viktorina;

— doars-oyun vas.

Miixtolif név intellektual oyunlarin dors prosesinds, sinifdonxaric vo moktobdankonar
todbirlorde miintazom, magsadyonlii sokilds istifados olunmasi tohsilalanlarin biliklara yiyslonma
motivasiyasinin, biliklari monimsoma Saviyyasinin artmasina, biliyin qiymatlondirilmasindo,
ozlintigiymatlondirmo prosesindo olan bazi problemlarin hallina effektiv tosir eds bilor. Xarici
olkalorin tocriibasino osaslanaraq, demok olar ki, sinifdaxili, moktobdaxili, sohar (rayon)
saviyyesinds intellektual oyunlardan, yarislardan istifado tohsilalanlarin diinyagériigiiniin,
miixtolif ndv bacariglarinin artmasina ¢ox bdyiik tasir gostors bilar.

4.1. Tadrisyoniimlii intellektual oyunlarin dars prosesina inteqrasiya edilmasi algoritmi:

1. ovvoalcadon hazirlanmis testlor, agiq suallar, krossvordlar vasitasilo sagirdlarin fonn tizra

bilik vo bacariglarin1 diagnostik yoxlamaq (ilk dafa dors ilinin avvalinds, sonra iss

mogsadomiivafiq zamanlarda);

yoxlamanin naticalorine gors sagirdlori li¢ qrupa (zoif, yaxsi, ala) bolmoak;

3. har grupun saviyyasina uygun ¢alismalar hazirlayaraq ham darsds, hom do ev tapsirigi kimi
istifado etmak. Miimkiin gadar har dorsds s6z oyunundan istifads etmok (3-5 daq).

no

4.2. Moktabdaxili intellektual oyunlarin kecirilmasi algoritmi:

1. hor sinifdo dors prosesinds, sinifdonxaric islorin togkilinde miintozom yarig-oyun

dagigolari, oyun darslor kegirmak, har sinif iizra intellektual sagirdlordon ibarat komanda

formalasdirmag;

ayda bir dafa hor sinfin intellektual saviyyasi an yiiksok olan sagirdlari ti¢iin tolim kegmok;

3. hor dars ilinda -1V, V-VI, VII-VIII, IX-X, X-XI sinif sagirdlorindon ibarot
komandalararasi informatika fonni ilo bagli moktobdaxili intellektual oyun—yaris kegirmok.

N

4.3. Sahardaxili intellektual oyunlarin kegirilmasi algoritmi:

1. hor moktobdo miixtalif siniflor tizra intellektual saviyyasi yiiksok olan usaqglardan ibarat
komandalar formalasdirmagq;

2. ayda bir dofa har moktobin komandalari tiglin mosq—yaris kegirmak;

3. har dars ilinin sonunda komandalararasi informatika fonni ilo bagl sohordaxili, yani
moktoblorarasi intellektual oyun — yaris kegirmak.

Natica

Gonclorin T aludogiliyinden todrisydniimlii  mogsadlorlo istifado edilmasi, tolim
keyfiyyotinin yiiksoldilmoesi iigiin bu istigamotdo todqigatlarin  genislondirilmasine, IT
miitoxassislorinin birga foaliyyatinin toskilino ehtiyac vardir. Miintozom olaraq toedrisyoniimlii
intellektual oyunlardan, krossvorddan istifads, vaxtasirt yarislarin kegirilmosi yuxarida qeyd
olunan miiayyan problemlarin aradan qaldirilmasina, dars prosesinin rongarang, maraqli olmasina,
movzuya aid yeni terminlorin monimsanilmasing, tohsilalanlarin motivasiyasini artiraraq onlarin
intellektual soviyyasinin yiiksalmosina effektiv tosir edo bilor. Asagida geyd olunmus islarin
hoyata kegirilmasi bu istigamatds ugurlu faaliyyatin asasini qoya bilar:

— todrisyontimlii intellektual oyunlarin tosnifatinin hazirlanmast;
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— sagirdlorin informatika fonni ilo bagl intellektual soviyyesinin vaxtasiri analizi,
iraliloyislorin izlonmasi tigiin metod toklif edilmasi, programlarin hazirlanmast;

— psixoloji-pedaqoji aspektlori nazors alaraq, intellektual oyunlardan istifado etmokls
todrisin togkili metodlarini, alqoritmini hazirlamagq;

— yiiksok keyfiyyatli bilik aldo etma vo asuds vaxtin todrisyoniimlii hissasinin artirilmasi
yollarini aragdirmaq va totbiqi metodikasini hazirlamagq;

— miollimlords oyun foaliyystinin planlasdirilmasi vo todriss inteqrasiya bacariginin
inkisaf etdirilmasi, oyun texnologiyalarindan istifads ticiin metodlar toklif etmok;

— darsda, sinifdonxaric todbirlords istifads tigiin miixtalif saviyyali, integrativ intellektual
oyunlar sistemi (informativ, praktik, yoxlayict mozmunlu modullar-elektron todris
resurslar1) hazirlamagq;

— “Oylancali informatika” vasaiti nlimunasini hazirlamaq, ilk niimunays miixtalif siniflor
tizra, miixtalif soviyysli krossvordlar daxil etmok, krossvord niimunslarinin birin-bira
saviyyasindo miixtalif programlardan istifado edorok hazirlanmis kompiiter variantini,
interaktiv krosvordlar1 disk soklinds toplayaraq vasaits slave etmok;

— miivafiq adli (moesalon “Intellektual oyunlar &lkesi” va s.) sayt niimunosini hazirlamagq,
intellektual oyunlarin névlerini, onlarin fargli programlardan istifads edoarok hazirlanmis
niimunalari, miallimlorin, sagirdlorin, hazirladiglar: resurslari saytda yerlogsdirmok;

— vaxtagirt siniflorarasi, moktablorarasi, onlayn “©On agilli kimdir?”, “Breyn Ring” va s.
Kimi todrisyontimlii intellektual oyun—yarislar kegirmok.
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HNHuTe/iekTyalIbHble UTPHI: TEKYIIAsl CUTYAIlUsA, TPO0JIeMbl U MePCHeKTHBBI

B cratbe mccnenyoTcs BO3MOKHOCTH BBEACHHSI MHTEIUIEKTYalbHBIX UTP B YUeOHBIN Mpoiiecc.
AHaNU3UPYIOTCA CTPYKTYpa U HM3MEPEHUs MHTEIJIEKTa, TUIBl U (DYHKIIMH UHTEIUIEKTYaTbHBIX
urp. BelaBurarorcs onpeneneHHbIe MPEeUIOKEHUs MO MOBOJY MHTETrpaluy MHTEIUIEKTYalbHbIX
UTp K Y4eOHOMY TpOIIecCy.

Kniouesvie cnosa: rauecmeo obpazosanus, MOmMueayusi, OYeHUsaHue 3HAHUl, 31eKMpPOHHOe
obpazosanue, UHMENIEKMYaIbHble USPbl, KOMNbIOMEPHbIE USPbl, KPOCCEOPO
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Intellectual games: the current situation, problems and prospects

The article explores the possibilities of introducing intellectual games in the educational process.
The structure and dimensions of intellect, types and functions of intellectual games are analyzed.
Some proposals concerning the integration of intellectual games into the educational process are
put forward.

Keywords: the quality of education, incentives, motivation, knowledge assessment, intellectual
games, computer games, crossword
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