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Giris

Oyun usaglarin inkisafi vo Oyronmesi baximindan ovozsiz bir ohomiyyato
malikdir. Tarixon miixtalif modaniyystlords oyun vasitasiloe bilik va bacariglarin nasil-
don-nosils Gtiirtildiilyli miisahids olunub. Glinlimiizds iso oyun texnologiyalar1 tohsildo
daha moagsadydnli va sistematik sokilds istifads edilmoya baslanmisdir. Oyunlarin talim
prosesindaki rolu yalniz oylonco ilo mohdudlagsmir, eyni zamanda sagirdlorin motiva-
siyasini artiraraq, onlarin dyronma sistemina miisbat tasir gdstoron metodoloji bir yanas-
ma halin1 almisdir.

Tolim miihiti tolobalorin aktiv istirakini, yaradiciligini vo problem hoall etmo baca-
riglarimi inkigaf etdirmolidir. Oyun texnologiyalar1 bu mogsadlors ¢atmaq tigiin miikom-
mol bir platforma toqdim edir. Usaqlar oyun oynayarkon, 6zlorini sorbast ifado etmoyi,
bir-birilari ilo alage qurmagi vo miixtalif sosial rollar1 sinamagi dyranirlor. Bu da onlarin
sosial, emosional vo oqli inkisaflarina miisbot tosir gostorir. Oyunlar usaqlarin dyronmo
prosesi arzindo miisbot emosiyalar yagamasina sorait yaradir. Arasdirmalar gostorir ki,
musbat emosiyalar 0yronmo zamani yaddasin giiclonmosine vo molumatlarin daha
effektiv sokildo gobul edilmasine kémok edir (2, s. 5).

Eyni zamanda, oyunlar usaqlara yalniz bilik 6yrotmokdon daha ¢ox, onlari
miistoqil diislinmoys vo kritik diistinmo gabiliyyotini inkisaf etdirmoyo do togviq edir.
Tolim prosesindo oyun texnologiyalarinin totbiqi miisllimlorin metodik yanagmalarini
genislondirir. Misllimlor oyunlar vasitasilo dors planlarini daha maraqli vo colbedici
edorok, sagirdlorin dorss olan maragimni artirir. Noticads, oyun texnologiyalari tolim
prosesindo shomiyyatli bir vasits kimi ¢ixis edir vo dyronms miihitini daha dinamik hala
gotirir.

1. Oyunlarin tarbiyavi shomiyyati

Oyun kommunist torbiys vasitoesi olmaqla yanasi, hom do asas tolim metodlarin-
dan biridir. Hal-hazirda tolim prosesindo do oyun texnologiyalarindan da genis istifado
edilir.

“Pedaqoji oyun texnologiyalar’” anlayis1 kimi bu prosesin miixtolif pedaqoji
oyunlar soklindo togkilini nozords tutan metod vo priyomlar: 6ziinde birlosdirir. Adi
oyunlardan forqli olaraq pedaqoji oyunlar bir sira xiisusiyystloro goro do segilir.
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Usaglarda soxsiyyatin inkisafinin asasin1 oyun, tolim vo omok torbiyasi toskil edir.
Oyun foaliyyoti usaqlarla ya fordi, ya da digor usaqglarla iinsiyyotdo oldugu zaman
toskil edilir. M.Qorki qeyd edirdi ki, “Oyun faaliyyati usaqlarin otraf alomi dorketmo
yoludur”. Oyun usaqlarin hom fiziki vo oqli inkisafini, eloco do psixoloji xiisusiy-
yotlorini formalagdiraraq, onlarm miistoqil fikir foalligmi inkisaf etdirir. Bu sahado
todqiqat aparan alimlor (L.S.Veqotski, A.N.Leontev, T.L.Faradkina, A.P.Usova,
A.1.Sorokina, ©.Hasimov, 1.Agayev, S.Agayev, I.Musayev vo s.) torafindon oyunlarin
usaq soxsiyyatinda dasidigi rol miioyyon edilmisdir (2, s.133).

Talim prosesinds oyun texnologiyalarimin rolu miiasir tohsil yanagsmalarinda getdik-
co daha da 6nomli bir yer tutmaqdadir. Oyun texnologiyalar1 6yronmoni daha calbedici,
oyloncali vo effektiv etmok mogsodi dasiyir. Bu yanagsma bir negco miihiim aspektdo
Oziinli gostorir:

1. Motivasiya vo maragm artirilmasi: Oyunlar, usaqlarin digqgatini calb etmokls
yanasi, onlarin motivasiyasini artirir. Oyun elementlori, mosalon, xal sistemi, mukafat-
landirma va marhalalor, dyrononlorin daha aktiv istirak etmolorini tomin edir. Usaqlar,
oyunun sonunda verilon miikafatlar1 qazanmaq ti¢iin daha ¢ox say gdstarir vo bu, onlarin
Oyronmo prosesing olan maragini artirir;

2. Omokdashq va komanda isinin inkisafi: Bir ¢oX oyun usaqlar1 bir araya
gotirarok omokdasliq etmoys tosviq edir. Komanda oyunlari, usaqlarin bir-biri ilo
unsiyyst qurmasini, diisiinco miibadilosi aparmasini va birlikdo hadaflora ¢atmaq dgtin
omokdasliq etmasini talob edir. Bu, sosial bacariglarin inkisafina komok edir;

3. Problemin halli bacariglarmmin inkisafi: Oyunlar usaqlara real hoyatda qarsilasa
bilocaklori problemlari simulyasiya edarak, onlar1 diistinmoays, analiz etmoys va strategi-
yalar qurmaga tosviq edir. Bu proses, tonqidi diisiinco bacariqlarini inkisaf etdirir vo isti-
rak¢ilari problemloari mistaqil sokilda hall etmo gabiliyystini artirir;

4. Interaktiv éyronma miihiti: Oyun texnologiyalari, klassik todris metodlarina al-
ternativ olaraq interaktiv 6yronmo miihiti yaradir. Bu miihitds usaqlar yalniz passiv mo-
lumat gobul etmoakls Kifayatlonmir, oksina, foal sokilds istirak edir, gorar verir va natico-
lora tasir edir. Bu da dyranmonin daha darin vo monali olmasina sabob olur;

5. Diistinma va strategiyamin inkisafi: Oyunlar, usaqlarin diisinmo gabiliyyatini
inkisaf etdirorok strateji yanagmalar formalasdirmaga imkan taniyir. Moasalon, strategiya
oyunlar1 usaqlarin uzunmiiddstli planlar qurmalarini, resurslari idara etmoalorini vo
risklori giymatlondirmalarini talob edir;

6. Fordilosdirma imkanlari: Oyun texnologiyalari, 6yronmoa prosesini fordilosdir-
mak Uclin mikammeal bir vasitadir. Usaqlar, 6z siiratlorinda irsliloys va forgli yollarla
Oyrano bilarlor. Bu, onlarin soxsi maraqlari va bacariqlari ilo uygunlasaraq daha effektiv
dyronmo prosesini tomin edir;

7. Emosional baglant1 va aylonca: Oyunlar, usaqlarin emosional baglar yaratma-
sina komok edir. Oyunlarin verdiyi aylonca va ayloncali atmosfer, dyronmoni daha az
stressli vo daha pozitiv bir tocriibs halina gatirir. Bu, usaqlarin 6yronmo prosesinoe daha
ac1q olmalarmi tomin edir.

Oyun foaliyysti usaqlar ii¢lin yaradicilifa, toxoyyiilo osaslanaraq torbiyado
baslica rol oynayir. Tolim prosesindo oyun texnologiyalarinin yeri vo rolu, oyun
texnologiyalarmin diizgiin se¢ilmasi va totbiqi birbaga miisllimin pedaqoji funksiyasi
vo qabiliyystindon asilidir. Pedaqogikada oyun texnologiyalari olduqca genisdir,
fiziki, yoni horokotli, Oyrodici (didaktik), omok, sosial vo psixoloji, torbiyoedici,
nozaratedici, isglizar, idraki, inkisafetdirici, reproduktiv, yaradici, kommunikativ,
diagnostik, psixotexniki, sijetli, rollu, sohnologdirilmis vo s. Kimi oyunlar daxildir (1,
s.231).

Oyun texnologiyalariin konseptual asaslarina nozor salsaq gororik ki, oyun foa-
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liyyati soxsiyyotin Oziiniitosdiqinds, Ozlinliifadeetmasinds, Oziinlinizamlamasinda
hamginin, 6ziiniireallagdirmas: kimi fundamental toloblora asaslanir. Oyun homginin
soxsiyyetin toxayyiildo azadlig1 demakdir. Yoni reallasdirilmayan maraqlarin reallas-
masidir.

Oyun texnologiyalart elo toskil olunmalidir ki, tolim prosesinin miioyyon
hissasini shato etmoli vo imumi mozmunu 6ziinds birlogsdirmalidir. Onun mahiyyatino
iso ardicil oyunlar, tapsiriglar vo bacariqlari formalasdiran cohotlor ortaya qoyulur.
Hor bir yas dovriinds oyunun 6z xiisusiyystlori var. Ki¢ik moktob yast dovriino nozor
salsaq, bu yas dovriinds usaqglar har hansi foaliyyot noviine tez alisir vo onlar miixtolif
osyalarla, oyuncaglarla oynayirlar. Rus pedagoqu olan A.S.Makarenko demisdir Ki:
Yasli bir insanin hoyatinda is na goadar vacibdirss, usagin hayatinda da oyun bir o qadar
vacibdir. Xiisusilo, oyun foaliyyoti usagi omoyi vo tolim prosesino do hazirlayir.
Usagqlara biliklari ayloncali oyun formasinda toqdim etdikds, onlar torafindon hom tez,
hom do asan gqavramalarina sabab olur. Osason, usaqlar ilk miistaqil faaliyyatlorino do
oyun vasitosilo baglayirlar.

Cex pedagoqu K.D.Usinski yazirdi ki, “oyun foaliyyatindo usaqlar yetkin adam
olur, onlar 6z giiclorini sinamaqla yanasi, 6zlorinin quragdirdigi seylor iizorindo belo
miistoqil olaraq hakimlik edos bilirlor.

Buna gora do, belo naticoys golmok olar ki, usaglar oyun foaliyystinds 6z arzu vo
istoklorine uygun olaraq miistaqil sokildo horakat eds bilirlor. Miiallim iss imumi foa-
liyyatin toskilatgisi, komokgisi va istirakgisi gismindos ¢ixis edir.

2. Oyun texnologiyalarmin novlori

Oyunlarmn iki novi var: gaydah vo gaydasiz. Qaydasiz oyunlara yaradici, qaydal
oyunlara iso didaktik, mitaharrik vo rollu oyunlar aid edilir. Usaqlarin torbiyasindo
oyunlar boyiik ochomiyyast kosb edir. Ancaq usaqlarin oqli inkisafi li¢iin tolim prosesindo
didaktik oyunlara daha ¢ox 6nom vermoak lazimdir.

Didaktik (oyradici) oyunlar tolim xarakteri dasmmaqla yanasi, usaqlar1 hom do
tolim omoyino hazirlayir. Didaktik oyunlar, todris prosesindo miioyyon tolim moqsod-
lorino c¢atmaq tgiin istifado olunan oyunlardir. Bu oyunlar, 6yronmo prosesini daha
maraqli vo motivasiyaedici edir, eyni zamanda usaqlarin nazori biliklorini praktikaya
cevirmaya komok edir. Didaktik oyunlar tolimdo miixtalif movzularim méhkomlondiril-
mosi, yeni biliklorin monimsonilmasi vo yaradic1 bacariqlarin inkisafi iigiin genis
istifado olunur. Usaqlar1 aqli amays alisdirmaq ii¢iin onu maraqli, ayloncali strukturda
toskil etmok lazimdir. Bu mogsadlo didaktik oyunlardan istifado etmok faydalidir.
Didaktik oyun, asason diqqotin, qavrayisin, hafizonin, tofokkiiriin vo nitqin inkisafina
xidmot edir.

O hom do soxsiyyatin hartarafli torbiyasinin miithiim vasitasidir. Didaktik oyunlar
qrup soklinds oynandiqda omokdasliq va iinsiyyat bacariglarimi inkisaf etdirir. Usaqlar
birlikdo islomali, bir-birino kémok etmoli vo qarsiliqh tinsiyyat qurmalidirlar. Oyunlar
vasitosilo dyronilon molumatlar daha yaxsi yadda qalir. Cilinki oyun prosesindo istirak
edon usaqlar, biliklori totbiq edir vo praktik tocriibo alds edirlor. Didaktik oyunun osas
mahiyyati ondan ibarotdir ki, onda tolim vezifalori-didaktik moagsed usaq qarsisinda bir-
basa acilmur, gizlodilir. Bu oyunda usagi hor seydon 6nco onun situasiyasi calb edir. Oyu-
na calb edilon usaqlar hiss etmirlor ki, onlar hom do dyronirlor, yenini yadda saxlayzr,
geyri-adi soraitdo tosovviirlori geniglonir, fantaziyalar1 inkisaf edir. Bu oyunlarda
didaktiklik ayloncalilikls birlosir. Genis istifade olunan oyun texnologiyalarindan digori
is9 yaradici oyunlardir.

Yaradici oyunlar — moktab yash usaqlara 6zlorini ifads etmok, ideyalarini {izo ¢i-
Xarmaq, problemlorin halli yollarini tapmaq vo mosololora miixtalif prizmalardan bax-
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maqda komok edir, usaqlar dram sohnociklorinde adston sade rekvizitlordon istifado
edirlar, rong, forma vo niimunalorin daha yaxs1 qavranilmasi usaqlara 6z hisslorini ifado
etmoys yardimg1 olur, homginin usaqlar ritm, temp, sas tonu vo diapazonu kimi musiqi
anlayislarmi tacriibodon kegirirlor. Adaton, moktab yasli usaqglar incosanat vo yaradici
faaliyyatlora boyiikk maraq gostorirlor. Yaradici oyunlar usaqlarin 6yranmo va inkisafini
bu yollarla doastokloyir: usaqda kreativlik vo tosviri ifado bacariqlarmin stimul-
lagdirilmasi; verbal vo qeyri-verbal yollarla hisslorini, fikirlorini vo ideyalarini ifade
etmokdo ona komok etmok; problemlor barads diisiinorkon daha c¢ox holl yollarinin
tapilmasi; mosalolora forqli prizmalardan baxmaq; problemlori holl etmok {iglin farqli
materiallar vo vasitolordon istifado etmok. Oyun texnologiyalarindan genis istifado olunan
novlarindan biri da rollu oyunlardir.

Rollu oyunlar — ilkin formalagmis oyun novlarindan biridir. Bu oyunda usaqlar 6z-
loring bir rol toyin edir vo o rolu canlandirirlar. Yoni bu oyun ndviiniin osas mahiyyati
usaqglar 6zlorini basqa biri kimi gdstorir. Bu oyun n0Ovi movzu, fonn va sinfo uygun
olaraq miixtalif sokilda toqlid edils bilor. Rollu oyunlar usaqlarin yaradici toxayytlin
inkisaf etdirmoklo yanasi, hom do onlarin istirak hissini olduqca giiclondirir. Beloliklo,
usaqlar sanki oyunun vo ya hadisonin canli istirakgisina cevrilirlor. Rollu oyunlarda
usagqlar bir-birlorinin diisiinco torzini anlamaga baslayir, bu da onlarda qruplarla iglomok
bacarigin1 daha da inkisaf etdirir. Bu oyun noviiniin miixtalif kecirilmo yollar1 vardir.
Miisllim sinfi avvalca qruplar sokling salir vo homin qruplar arasinda miioyyan rollar1
boliisdlrdr. Rollu oyunlarda usaqlarin foaliyysti onlarin oyuna calb olunmasindan
asilidir. Burada usaqlarin colb olunmasi tlicliin miisllimin istigamatlondirici faaliyyati
baslica rol oynayir. Bu oyunlar miitloq usaqlara miioyyoan suallar vermoklo naticolon-
molidir (4, s.53). Burada valideyn vo yaxud miisllim ovvalco ssenari hazirlayir, daha
sonra usaqglar homin ssenarido olan rollar1 se¢ir vo beloliklo, oyunu davam etdirirlor.

Xiisusilo do, qrup islorindo utancaq vo ¢okingonlik kimi problem yasayan usaqlar
iiclin rollu oyunlar olduqca rahat bir miihit yaradir. Oyunlar usaqlarin ilk névbads oqli
va fiziki cohotdon inkisafina, homginin oxlaq vo amok torbiyasino do ¢ox muhim tasir
gostorir. Usaglar bu yolla 6zlorindo miistaqil horoki faaliyysto vo miioyyon horokatlorin
icrasina magsadli yiyalons bilirlor.

Miitaharrik oyunlar — bu oyunlar usaqlarda coldliyi, ¢cevikliyi vo siirati inkisaf et-
dirmoklo yanasi, onlarin fiziki cohatdon inkisafina da tosir edir. Bu oyunlar usaqlarda
harokatliliyin inkisafina, hom do organizmlorinin inkisafina tosir gostorir. Miitohorrik
oyunlar kegirilorkon usaqlar giimrah olmaqla yanasi, hom do onlarda son ohval-ruhiyys
doa yaranmis olur.Oyun usaqlarda kollektive¢ilik torbiyasini do asilayir. Oyun usaga hom,
fiziki qiivvalorini hom ds,9qli qlivvalarini soforbar etmoys sorait yaradir. Oyunlar usaq-
larin tosovviirlorini, eloco do dorketmo qabiliyyatini inkisaf etdirir. Istonilon yas
qruplarinda aparilan oyunlar usaqlarda diizliik, yoldaslq, dostluq ve kollektiveilik kimi
oxlaqi keyfiyyotlor do formalasir. Oyun Ozlilylindo sorbest foaliyystdir vo usaqlarin
maraq vo hoyacanlarmi 6ziindo birlosdirir. Oyun faaliyystindo usaqlarin soxsiyyeti
biitiinliiklo formalasir vo buda onlarin psixikasina da tosir edir. Gérkamli pedaqoqlarin
fikrinco, oyun usaqlarda nitq vo tofokkiirlin inkisafina sobab olur vo usaqlar rollu
oyunlarda 6z horokatlorini nitqlo ifado edo bilirlor. Miitohorrik oyunlar misllim vo
torbiyocilordon xiisusi diqqot vo nozarati tolob edon oyun noviidiir. Gorkomli pedaqoq
A.S.Makarenko miitoharrik oyunlar1 usaqlarin yaslarmna uygun olaraq 3 morhaloys (6
yasa qodor, 12 yasa qodar vo 12 yagdan yuxar1 yasa qader) boliirdii.

Miitohorrik oyunlar usaqlardan he¢ bir xiisusi hazirliq tolob etmoyon oyun
noviiddiir. Bu nov oyunlar miixtolif soraitdo vo miixtolif istirak¢ilarla aparila
bilor. Miitoharrik oyunlar zamani usaqlarda olan utancaqliq, ¢ekingonlik kimi hallar
aradan qalxir vo onlarda ¢eviklik, oqli foaliyyot formalasir. Miitoharrik vo horoki
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oyunlar usaqlarda ¢evikliyi, horokatliliyi, bodonin ritmini, qamatin diizgiinliiyiinii
inkisaf etdirdiyi tiglin tolim prosesinds daha ¢ox istifads edilir.(3, $.391)

Elementar oyunlar iso miitohorrik oyunlarm bir névii olub azyash usaqlar ti¢iin
xarakterikdir. Bu oyunlar siijetli vo siijetsiz olmagqla iki nove boliiniir. Siijetli miitoharrik
oyunlarinin asasmi miivafiq siijeti vo ciddi qayda-qanun toskil edir. Bu oyunlar real ho-
yatla alagali oldugu iigiin usaqlarda miioyyan tosovviirlor yaradir. Siijetsiz oyunlar iso
istonilon miioyyon bir horokot ilizro tapsiriqlarin icrasina osaslanaraq qurulan oyun
ndviidiir. Bu oyunlar asason miixtalif ogyalar (top, halgalar, gubuqlar vo s. kimi).aparilir.

Isgiizar oyunlar — bu oyunlardan, asason, yeni materiallarin méhkomlondirilmoasin-
do, yaradici bacariqlarm inkisafinda olan {imumi tolim bacariglarinin formalagmasinda
istifado olunur. Tolim prosesinda: imitasiyali, amali rol oyunlari, isgiizar teatr-Kimi
isglizar oyunlar totbiq olunur. Imitasiyali oyunlar, miioyyan bir miiessisonin, toskilatin
vo ya konkret insanlarin foaliyystini simulyasiya etmok maqsadilo kegirilir. Burada
faaliyyot hadisonin bas verdiyi soraito uygun sokilds imitasiya olunur.

Isgiizar oyunlar, usaqlarm dyronmsa prosesini ayloncali vo interaktiv sokildo tomin
edir. Bu oyunlarin totbiqi, asagidaki faydalar1 tomin edir:

-Yeni biliklorin méhkamlondirilmosi: Istirak¢ilar yoni, usaqlar dyrondiklori yeni
informasiyalar1 praktikada totbiq edorak, onlar1 daha yaxs1 monimsayirlor;

-Yaradici bacariglarin inkigafi: Oyunlar, usaqlarin yaradici diistinmo gabiliyystini
artirir vo onlar1 yeni ideyalar asasinda irslilomaya tagviq edir.

-Umumi talim bacariglarinin formalasmasi: 1sgiizar oyunlar, omokdaslq, liderlik,
kommunikasiya va problem hall etmo bacariglarini inkisaf etdirir.

Beloliklo, isgiizar oyunlar tolim prosesinin effektivliyini artiraraq, tolobolorin
muxtalif bacariglarmi inkisaf etdirmokdo miihiim rol oynayir.

Omali oyunlar — bu oyunlar konkret olan spesifik omoliyyatlarin yerino yetirilmo-
Sini isloyib hazirlayir. Masalon, insa yazmagq, tapsiriqlart holl etmok va S.

Natica

Oyun texnologiyalarmin talim prosesindaki rolu giinimiizds daha da artmaqdadir.
Oyunlar, yalniz ayloncs vasitasi deyil, eyni zamanda usaqlarin biliyini artirmag, sosial
bacariglarini inkisaf etdirmok Vo soxsiyyatlorinin formalasmasina miisbot tosir edon
guclu bir vasitadir. Oyunlarin tadris prosesinds sistemli sokilda totbigi, misllimlarin
yaradict yanagsmasina baglidir. Misllimlorin oyun texnologiyalarini effektiv segmolori
Vo totbig etmolori, sagirdlorin motivasiyasini artiraraq onlarin dorss olan maraqglarini
yiksaldir. Bu, usaqlarm aktiv 6yronmo prosesinds istirakini tomin edir vo onlara
mustaqil distinmos bacarigini asilamaga komok edir.

Didaktik oyunlar, usaqlarin tolimds qarsilasdiglar1 ¢atinliklori daha asan hall
etmolaring, yeni biliklori ayloncali sokildo monimsomoalarine sorait yaradir. Yaradici
oyunlar iso onlarmn Oziinii ifado etmo bacariglarini inkisaf etdirorok, emosional
zonginliklorini artirr. Bu oyunlar, usaqlarin sosial mithitdo daha yaxsi miinasibatlor
qurmasina komok edir. Natico olaraq, oyun texnologiyalari miiasir talim prosesinin
ayrilmaz bir hissesidir. Bu texnologiyalarin totbiqi, usaqlarin intellektual, emosional vo
fiziki inkisafin1 tomin edir, onlara sosial muhitdo muvaffaqiyyatli olmalar {igiin lazim
olan bacariglar1 asilaywr. Pedaqoqlar, ali moktob muollimlori vo bitun tohsil isgilari,
oyun texnologiyalarini daha genis miqyasda totbiq edorok, golocok nasillorin daha
saglam, yaradic1 vo mustoaqil dusiinon fordlor kimi formalagmasina téhfo vermolidirlor.
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Pesztome
Iapuszao P3azaoe

Mensatowgueca napaouzmul gvicuieco 00paz0eanus

HrpoBble TEXHONOTMH OOBEAUHSIIOT MHOXECTBO IONIE3HBIX JJIEMEHTOB B IPOIECCE OOYyUYECHHUS.
HaHpI/IMep, HI'DBI IIO3BOJIAIOT ydallUMCs PpHUCKOBAaThb, TBOPYCCKHU MBICIIMTh U IIPUHUMATh CaMOCTOATECIIb-
HbI€ PEIeHHUs. YUalrecs MbITAIOTCS PelaTh MPOOIeMbI, MOAEIUPYS peaabHbIe MPOOIEMBI C TIOMOIIEIO
urp. 3TO Pa3BUBACT AaHAJIUTUYCCKOC MBIIIIJICHUEC U HABBIKKU PECIICHUS HpO6H€M. MCCHe)]OBaHI/ISI ITOKAa3bIBAKOT,
YTO HUIpbl HEC TOJBKO IIOBBIIIAOT MOTHBAIMIO YJallUMXCsd, HO H IIOBBIIAOT HX Yy4YaCcTUC B YpOKax.
TpeboBanust UIp Pa3BICKAIOT YUAIIMXCS M CO3MAIOT MM IIC/ICHANPABICHHYIO cpeay oOydenus. Kpome
TOr0, Harpajbl ¥ JOCTIKEHUS] B MIPax IMOBBILIIAIOT YBEPEHHOCTh YYall[MXCsi B ce0€ U MOTHBUPYIOT HUX
YUYHUTBCSI OOJIBIIIE.

WrpoBbie TEXHOJOIMH TaKXKe SBISIOTCS OTIMYHOW IIaThOPMOM Uit Pa3BUTHS COLHAIBHBIX
HABBIKOB y4aIlUXCs. ['PyIIOBBIC UIPhl Pa3BUBAIOT TAKWE HABBIKHM, KAaK COTPYIHHYECTBO, JIUACPCTBO H
pabora B koMaHze. B xome urpel y4ammecs OOIIAIOTCS APYT € APYrOM, OOCYXKIAlOT W NMPUHHUMAIOT
pelieHnss B KoMaHzae. DTo momoraer uMm Ooiee d(hdekTuBHO padoTaTh Ha paboueM MecTe B OyIyIIEM.
HrpoBbie TEXHOJIOIHHU TAKKE PEAOCTABIISIOT IIMPOKHUH CIIEKTP BO3MOKHOCTEH TSI CTYACHTOB C Pa3HBIMH
CTHIAMH 00ydeHus1. Kaaplii y4eHHMK MOXKET YYHMTHCS B CBOEM CTHIIC IOCPEACTBOM urp. Hampumep,
rpaduyecKie W BU3YaJbHBIC 3JCMEHTHI IMPEUIArafoTCsA UIsi OOYJaroIMUXCs-BU3YyaloB, a (DH3HUECKHE
VIPaKHEHUS W CHMYIISAIUM — I O0YYarOIIMXCSA-KMHECTCTHKOB. DTO IO3BOMSET KaKIOMY YICHHKY
JIOOUTBCS Oojiee BBICOKHMX PE3YABTATOB. B 3aKiIroueHHe MOXKHO CKa3aTh, YTO HHTETPAlUsS HIPOBBIX
TEXHOJIOTUI B 00pa30BaTENbHBINA MPOIECC CTAHOBUTCS HEOTHEMIIEMOM YaCThIO COBPEMEHHOH CHCTEMBI
obOpasoBanusi. Takoi MOAXOM rapaHTUPYET, YTO ydalluecs ydarcs B Oomee 3(h(EKTHBHOHN, Becemoil u
HHTEpakTUBHOU cpene. Mrpa Iupokoe UCIONb30BaHUE UTPOBBIX TEXHOJIOTUN YIIYYILIAET aKaJIeMUYECKHE
U COI[HAJIbHBIC HABBIKU YUAIUXCs, 00eCIeunBas uX OyIyIIHe YCIeXH.

B maHHOM cTaThe MIMPOKO OOCYXKIACTCS NMPHUMEHEHHE MIPOBBIX TEXHOJIOIMM B 00pa3oBaTEIbHOM
mpoIecce U UX BIMsAHHE. MIrpoBBIe TEXHOIOIHMH, ITOMHUMO ITOBBIIMICHHS MOTHBAIMH IETEH K OOYYCHHIO,
MO3BOJISIFOT MM TOJIy4aTh 3HAHUsI OoJjiee Becelo W TBOpYECKU. [IpUMEHEHHe 3THUX METOIOB B COBpE-
MEHHOM 00pa30BaHMH MO3BOJISIET C/ICNATh MPOIecC 00y4IeHus Ooee NHTEPAKTUBHBIM U THHAMHYHBIM.

Knroueswie cnosa: npuem, uepa, mexHoaocus, 06pa306ameﬂbelﬁ npoyecc, eocnumanue

Summary
Parizad Rzazada

The Role of Game Technologies in the Training Process

Game technologies bring together many useful elements in the learning process. For example,
games allow students to take risks, think creatively, and make independent decisions. Through games,
students simulate real-life problems they will encounter and try to solve them. This enhances their
analytical thinking and problem-solving skills. Research shows that games not only increase students'
motivation but also strengthen their participation in classes. The demands of games entertain students and
provide them with a goal-oriented learning environment. Additionally, rewards and achievements given
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through games boost students' self-confidence and create incentives for further learning.

Game technologies also serve as an excellent platform for developing students' social skills. Group
games foster collaboration, leadership, and teamwork skills. During gameplay, students communicate
with each other, engage in discussions, and make decisions as a team, which helps them work more
effectively in future job environments. Game technologies offer broad opportunities for students with
different learning styles. Each student can learn in a way that suits their style through games. For
instance, visual learners benefit from graphic and visual elements, while kinesthetic learners engage with
physical activities and simulations. This creates conditions for each student to achieve better results. In
conclusion, the integration of game technologies into the teaching process has become an integral part of
modern education systems. This approach ensures that students learn in a more efficient, enjoyable, and
interactive environment. The widespread use of game technologies enhances students' academic and
social skills, securing their future success.

This article discusses the application of game technologies in the educational process and their
impact. Game technologies not only increase children's learning motivation but also allow them to grasp
knowledge in a more enjoyable and creative way. The implementation of these methods in modern
education ensures that the teaching process is more interactive and dynamic.

Key words: reception, game, technology, educational process, upbringing
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