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“GAMIFICATIiON” iN ENGLIiSH LANGUAGE TEACHING

Xiilasa. Magaloda ingilis dilinin tadrisinds oyunlagsdirmanin (Gamification) shomiyystindan bahs olunur.
Oyunlagdirmanin xarakterik xiisusiyyatlori, sinifds totbiq olunarken nozors alinmali addimlar, tatbiq olunan bi-
tiin oyun elementlori xarici dilin Gyranilmasi prosesindo dyratmoni va Gyronmoni tokmillogdirir. Magalods 0
ciimladan, ingilis dilinin todrisinds miiallimlarin tatbiq eds bilacayi oyunlagdirma platformalari yer almigdir.

Agar sozlar: oyunlasdirma, tohsilda oyunlasdirma, oyun dizayn elementlari, ragamsal dil sahiblori

Pe3rome. B 31011 cTaThe 00Cyk)maeTcsi BAXXKHOCTh UTPHI B 00YYEHUN aHTIHICKOMY S3BIKY. XapaKTeprc-
THUKW TeHUMHU(QHUKALINY, IIaTH 110 HHTErpaluy reiMupuKanuy B Kjacc, 3JIeMEHThl UTPOBOTO AW3aliHa yiIydIia-
0T IIpero/laBanre U 00ydeHHe B Mpoliecce U3YUeHHsi HHOCTPAHHOTO sI3bIKa. B cTaThe Takke MpelcTaBICHbI
1aTopMbl reiMuUKauy, KOTOPBIE YUUTEIsI MOTYT HCIIONB30BaTh IPU 00YUYECHUH aHTIUHCKOMY SI3BIKY.

Knwuesvie cnosa: ceiimugurayus, seimugurxayus 6 o6pa3zoeanuu, 1eMeHmyvl uUposo2o OU3alHd,

yugpposvie abopuzenvi

Summary. This article deals with the importance of gamification in teaching English. Characteristics
of gamification, steps for integrating gamification into the classroom, game design elements improves
teaching and learning in the process of learning a foreign language. The article also includes gamification
platforms that teachers can use when in teaching English.

Keywords: gamification, gamification in education, game design elements, digital natives

Bu giin, XXI asrin talablorino uygun ola-
raq, xarici v ikinci dilin 6yranilmasi texnologi-
yaya osaslanir. Bunun an baslica sobobi bu gii-
niin tohsilalanlarinin ragomsal miihitin yetirmo-
lori olmasi va onlarin “ragomsal dil sahiblori”
kimi formalagsmasidir. Onlar kompiiter, video
oyunlar, sosial media va internet kimi ragomsal
miihitin yetirmaloridir. Cakir (2015) vurgulayir
ki, dil yeni va doyison texnologiyanin tasiring
moruz qaldigindan yalniz hazir materiallarla 6y-
ronilmasi heg do har zaman mananin va ya dor-
sin manimsanilmasini toamin etmir. Bundan sla-
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Vo, texnologiya maraqlari, tolim islublar vo
strategiyalar1 sagirdlorin ehtiyaclart vo gozlonti-
lorini qgarsiladigindan ononovi tohsildon forglo-
nir. Sagirdlorin ehtiyaclarina cavab veracok ye-
ni, innovativ, maraqli, ¢esidli vo motivasiyayon-
li tolim yanasmalar1 vo texnikalar1 onlarin Oy-
ronma prosesinds daha foal olmasina sobob ola
bilor. Bu ssasda yeni yanagsma va texnikadan bi-
ri olan Oyunlagdirma (Gamification), sinif audi-
toriyasinda sagirdlorin XXI asr tolobatlarini da-
vamli sokildo tomin edon, onlarin rogomsal diin-
yasinda xiisusi bacariglarin agkara ¢ixmasinda,
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maraqg Vo motivasiyalarmin artmasinda holledici
bir vasitadir.

Oyunlasdirma (Gamification) nadir?

Bir termin kimi ilk dafa 2008-ci ildan isle-
dilon oyunlasdirma sado sokildo “qeyri-oyun
kontekstlorindo oyun dizayn elementlarindon
istifado” kimi basa diisiiliir. Daha aydin izah et-
sok deya bilorik ki, Oyunlagdirma “oyun” deyil,
burada asas moagsad aylonmok va ya oyundan
hozz almag yox, oyunun aktiv bir hissasi Kimi
istirak etmokdir. Pappasin (2013) geyd etdiyi Ki-
mi oyuna bonzar strategiyalar ig miihiti {igiin to-
limi digor texnikalardan daha maraqli, gqaneedici
Va totbiq oluna bilon edir.

Oyun strategiyalarmin tahsil sahasina tot-
biqi sagirdlorin dyronma motivasiyasina miisbat
tosir edir, onlart daim 6yranmaya havaslondirir.
Nisanlar (badges) vo ya miikafat kimi oyun ele-
mentlorindo istifado etmoklo sagirdlar anonavi
todris prosesindon daha calbedici, bacariglarini
sinamaga sorait yaradan interaktiv dyranma pro-
seslarinds istirak edirlar.

Kapp (2012) iso Oyunlagdirmani (Gamifi-
cation) calbedici, harakata havaslondirmak ftigiin
oyun osasli mexanika, estetika, oyun diisiincasi
va problemi hall etmak kimi izah edir. Oyunlas-
dirma sinif sistemino miikafat, morholo, nailiy-
yat vo bal kimi anlayislari gotirmigdir. Mahiyyat
etibari ilo nailiyyat qazanan sagirdlor miikafatla-
nir, moglub olanlara iso birmonali sokildo coza
totbig olunmur. Ciddi cozalarin totbig olunma-
mast vo mikafatlandirma sistemi sagirdlorin
maglub olmaq qorxusunu aradan qaldiracagq.

Dilin tadrisinds oyunlar 4 istigamotdos tos-
kil olunmusdur.

1) “Oyunlasdirma” — geyri-oyun konteks-
tindo oyun oasasli mexanika, miikafat, lider 16v-
halari, marhalalar daxildir.

2) “Oyun osasli 6yronmo” — faktiki oyun-
lar vasitasilo sinifdo dyronmo vo dyrotmoni inKi-
saf etdirmokdir.

3) “Ciddi oyunlar” — xiisusi toyinatli oyun-
lardir vo magsad avvalcadon miioyyan edilmis bir
hadafs nail olmaqdir.

4) “Simulyasiyalar” — reallig1 simulo edir
vo moagsad real vaxta bonzar bir miihitds istifa-
dogilori Gyrotmokdir.

“Oyunlasdirma ilo oyun asasli 6yronmani”
eynilogdira bilmarik. Bels ki, Oyunlasdirma ar-
zu olunan davranisi tosviq etmok Vo Gyronmo
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naticalorini artirmaq ti¢lin oyun mexanikasinin
geyri-oyun kontekstinds totbigidir. Bunu oyun-
lagdirmanin on ictimai formalarinda: Xallar, ni-
sanlar va lider 16vhalori vasitssilo aydin gora bi-
lorik. Oyun asasli 6yronms iso miiayyan bir ba-
carig oyratmok va ya xiisusi talim naticasini ol-
do etmok {igiin oyun elementlarindon istifads
edir, asas mazmununu vo mogsadlori gotiirarok
Vo 6yranmoani daha oayloncali hala gatirir.

Oyunlasdirmanin xarakteristikasi

Oyunlasdirma tohsilds 6ziinii daha gabariq
gostara bilon havaslondirici vo sagirdlori Gyran-
maya sévq edon tocriibays osaslanir. Oyun me-
xanikasina osaslandigindan yalniz rasmi deyil,
homginin geyri-rosmi soraitdo motivasiyani vo
Oyronmoni yaxsilagdirir. Oyunlagsdirmada xtiisusi
rola malik olan oyunlarin forgli xiisusiyyatlori
vardir. Odur ki, oyunlagdirma oyun elementlori
Vo oyun diisiincasinin oyun olmayan faaliyyat-
lords inteqrasiyasini gobul etmigdir. Bu asasda,
Kiryakova, Angelova&Yordanova (2014.p.1)
oyunlagdirmada miihiim rol oynayan oyunlarin
bazi forqli xiisusiyyatlorini taqdim edir.

% Istifadogilor

+¢ Problemlor, tapsiriglar (istirakg¢ilar miioy-
yan edilmis moagsadlors ¢catmaga cohd edir)

+ Bal (tamamlanmis tapsirigin naticasin-
ds toplanilan)

¢ Morhalo (toplanmus xallar asasinda nov-
bati marhaloys kegmo)

¢ Nisanlar (tamamlanmis foaliyyato goro
miikafat osasli)

% Istifadagi reytingi (nailiyyat vo yiiksoli-
sino miivafiq olaraq)

¢ Cotinlik doracasine gors iralilomo

¢ Sohvlars qars1 ray,

+* Nailiyyatlorin ictimaiyyatlo boliistilmasi ,

Oyunlasdirmant sinifdo totbiq edorkon
asagidaki addimlar nozore alinmalidir.

¢ Addim 1 — Hodof auditoriyasinin vo
mozmunun anlasilmasi-yoni auditoriyanin yas
grupu, kegmis foaliyyoti, morholosi, Oyronma
bacarigi, strategiyalari, qrup 6l¢iisii vo miihit

% Addim 2 — Tapsirig1 icra etmoak, prog-
rami bitirmok ti¢lin-tolim mogsadlarinin aydin-
lagdirilmasi; diqqget, tapsirigr tamamlama, artan
mosgulluq ticlin — davranis magsadlarinin aydin-
lasdirilmast;

¢ Addim 3 — Tocriibs strukturu — 1-ci vo
2-ci addimdan asili olaraq sagirdlorin proses bo-
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yunca qarsilasdiglar1 ¢otinliklori aradan qaldir-
magq, onlarin iislublarini va tolim strategiyalarini
nozoro alaraq daha somorali oyun proqraminin
hazirlanmasi va toskili; qiymatlondirmo sistemi-
nin tonzimlonmasi; dorsin marhalolorinin miioy-
yan edilmasi;

+» Addim 4 — Resurslarin miioyyan edil-
masi: oyun v iraliloyis, morhalslorin neca islo-
yacoyini, tolobalorin hansi tapsiriglarla mosgul
olacagini, hanst miikafatlarin oldugunu vo onlari
neco oldo edacayini izah etmok li¢iin tolimat ki-
tabgasinin yaradilmasi; komandalarin togkil;

+ Addim 5 — Oyunlasdirma elementlori-
nin totbiqi: sagirdlori 6zlorini qiymatlondirmaya
sorait yaradacaq miistoqil elementlor; interaktiv
roqabat, omokdasliq ti¢lin sosial elementlor.

Oyun elementlari

Oyunlagdirmada tatbiq olunan biitiin oyun
elementlori xarici dilin Gyronilmasi prosesindo
Oyrotmoni vo dyronmoni tokmillosdirir. Bunlar
sistematik olaraq niimayis etdirilir. Metasentrik
foaliyyot, mikafatlar, yiiksolma istonilon oyu-
nun osas elementloridir. Miloyyan bir magsads
yonaldilmis, naticays vo ya oyunu tamamlama-
ga xidmot edon maneolordon kecorak qalib gal-
maya yonaldiyindon Smith-Robbins (2011) bii-
tiin oyunlarin metasentrik oldugunu siibut etmis-
dir. Olava olaraq qeyd edilir ki, har bir oyun
oyuncularin miikafat almasi iiglin mexanizmdon
istifado edir. Bu osasda Figueroa Flores oyun
elementlorini asagidaki kimi tosniflondirir.

% Ballar (Points)-oyungularin saylorinin
oksi kimi istifads olunan rogoamlor toplusu

Points

1000

% Nisanlar (Badges)-oyungularin oyunda
oldo etdiklori nailiyyetlorin vizual tosviri
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«¢ Liderlor 16vhalori (Leaderboards)-nii-
mayis 16vhalori

+¢ Toroaqqi gostaricisi (Progress bars)-oyun-
gunun cari status gostaricilori

+¢ Performans grafiklari:—oyungularin oyun
zaman1 performanslarinin miigayisoli gostoricilori

¢+ Quest: — oyuncgularin oyunda yerina ye-
tirmoli oldugu tapsiriglar

% Soviyyalar(levels)- Oyunun bir hissasi
Vo ya hissasi.

 Avatars (Avatars)-oyuncularin 6zlori
torafindon yaradilan oyungularin vizual tasvirlor

ar
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% Miikafat sistemi: — roqaboti giiglondir-
mok iiclin oyungularin oyungularin motivasiya
sistemi.

Xarici dilin tadrisinde oyunlasdirma qiy-
moatlondirmanin yeni anlayisdir. Bels ki, sagird-
lor maktab ili arzinds qiymet almaq avazins bal-
lar toplayir. Bu anlayis asasinda 6yronmao prose-
sindo manfi hisslordon qaginilir. Oyunlagdirma-
nin novlori komanda vo qrup oyunlarini tolob et-
diyindo sagirdlorin komanda ruhunu yiiksaldir
vo sagirdlors davamli olaraq kegmis iralilayislo-
ri barade moalumat verir.

Ingilis dilin todrisinda miiallimlarin totbiq
edo bilacayi oyunlagdirma platformalar1 asagi-
dakilardr.

Genki English — ingilis dilini dyratmok
Vo dyronmoak ligiin vizual grafiklor, sado nogma-
lor, ligat oyunlari, toklif edarak sinif otaqlarini
canlandurir.

Edmodo — Facebook kimi interfeyso ma-
lik olan edmodo biitiin tahsil Saviyyassi ligiin no-
zords tutulmus virtual talim sinfidir. Bels ki, bu
platformada miallimlor quizzlor hazirlayaraq,
miizakiro 16vholori aga, sorgu gondoro bilorlor
ki, homginin sagirdlor rahatligla fikirlorini bo-
yan edo bilor, tapsiriglar yerlogdirilo bilar, o
cimlodon sagirdlorin yiiksaliglori izlona bilor.
Edmodo qrup halinda vo amakdasliq edarok oy-
ronmoni inkisaf etdirir. Eyni zamanda, bu plat-
formada valideynlorin do 6ziiniin hesabi1 olur vo
miiallimlardan molumat ala bilirlar.

Duolingo — Duolingo diinyanin an moghur
dil dyronma platformasidir. 300 milyon istifado-
¢iya sahib diinyada an ¢ox istifado olunan tahsil
programidir. Dil Oyranilmasi ii¢iin lazim olan
danisiq, tonzimlomo, sintaksis vo soz ehtiyati
ohato edir. Dil dyronon sagirdlor ingilis, ispan,
portugal, italyan, alman vo fransiz dillori daxil
olmagla alt1 dildon birini segmo sanslarina ma-
likdirlor. Misllimlor bu platformani giindalik
moktob isi funksiyasi yerino yetirmokdo istifado
edo bilarlar.

Class Dojo — miiallimlar, sagirdlor vo va-
lideynlor tigiin sinif comiyyatidir. Bu platforma
miallimlars talobalorin davranigini idars etmaya
sorait yaradir. Homginin, avatarlar, ballar va li-
der 16vhalarini birlogdiran strategiyalar vasitosi-
lo xarici dil dyronanlari havaslondirmak iigiin
¢eVik Vo stressiz miihit yaradir.
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Poptropica — usaqglar {i¢iin oyunlardan,
nagillardan ibarot maraqli, oyun osasl virtual
platformadir. Bu platformada usaqlar 6zlarinin
soXsi poptropica xarakterini yaradir vo bu yarat-
dig1 xarakterlo poptropiyani digor adalarina vir-
tual soyahoto ¢ixaraq hom faktiki tarixlo bagh
molumat olds edir, ham do aylonirlor. Burada
usaqlardan rast galdiklori sirlori kasf edib vo on-
lart hall etmalori tolob olunur. Bu da onlarda
problemi hall etmak bacarigini inkisaf etdiracok.
Bu yeni sfera usaqlara dijital kitablar1 oxumaga,
filmlora baxmaga, komikslori yigaraq marhale-
lori tamamlamaga komok edacok.

Youtopia — xiisusan VIII siniflor ii¢lin no-
zords tutulmus sinif idaragiliyi platformasidir.
Sagirdlorin foaliyyatlori Youtopia tarafindan iz-
lonilir. Bu platforma vasitesilo sagirdlarin
foaliyyati valideyn, moktob rohboarlori va sinif
yoldaglar1 ilo paylasilir. Bu platformada miioal-
limlar todris programini bildirirlor, moagsadlarini
toyin edirlor vo sagirdlorin inkisafini izloys bi-
lorlor. Usaglar yiiksalislorine uygun olaraq ni-
sanlar oldo edirlor. Eyni zamanda, youtopia sa-
girdlor arasinda oslagoni giiclondirir, onlar1 moti-
vasiyaya sovq edir. Youtopia nainki tokca sinif
daxilinds deyil, homginin sinifdon xaric do isti-
fado oluna bilar.

Brainscape — sagirdlorin foaliyyatlorini
giymatlondirmays yo6nalmis, istifado ti¢iin 6zal-
lasdirila bilan flashcarda (kartlar) sahib web asas-
11 vo mobil totbiq platformasidir. Sagirdloro xarici
dildo s6z ehtiyatini daha havaslondirici sokilda
Oyronmays Vo praktika aparmaga komok edir.
Bundan slavas, birbasa ray bildirma va qiivvatlon-
dirici tapsiriglar vo hadof dildo xiisusi ifadslorin
olmasi bu platformanin miisbot torafloridir.

Biitiin bunlar1 nazoro alaraq deys bilorik
ki, ingilis dilinin todrisinds oyunlasdirmadan is-
tifado sagirdlorin 6yronma tocriibalorine miisbot
tohfalor vera bilor. Senelin (2016) fikrinca, “Bu
somorali vo geyri formal dyronmo miihiti yara-
daraq sagirdlorin Oyrondiklorini real-hayat so-
raitino uygun onlayn olaraq toatbig etmasins yol
acir”. Bu da sagirdlor arasinda slagoni méhkom-
londirir, onlarin ingilis dili foaliyyatlorina gosul-
masina vo bu foaliyyatlordon hozz almasina goti-
rib ¢ixardir. Bununla yanasi, zaif va giiclii tale-
bolor arasinda forqi minimuma endirir. Sagirdle-
ri motivasiya edorok onlarin xarici dil dyronmo-
ya olan qorxularini, monfi diigiincolorini miisba-
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to dogru doyismoys komok edir. Eyni zamanda,
usaqlarda erkon dil dyranmo bacariqlarini tok-
millasdirir. O ctimladan, sagirdlarin darslords va
tapsiriglarin yerina yetirilmosinds daha foaal isti-
rak etmoalarina onlarin oxu, yazi vo dinloms ba-
cariglarint giiclondirorok qarsiligli slageni sti-
mullasdirir.

Lakin, oyunlasdirilmis siniflor (gamified
classes)yaxs1 toskil edilarss, bu siniflor monali
Oyronmo miihitini tamin eds bilor. Odur ki, bir
muoallim kimi milli kurikulumu nozars alaraq,
uygun oyun alatlorini integrasiya etmok {igiin
moagsad Vo vazifalorimizi avvalcodon miisyyan
etmoliyik. Sagirdlor “rogomsal miihacirlor”
(“digital immigrants”— yetkinlik dévriinde kom-
piiterdon istifado etmoyi Oyronanlor) oldugun-
dan tohsilds istifado olunan oyunlasdirma alotlo-
ri onlar i¢iin ¢ox vacibdir.

Digor torafdon, oyunlagdirilmis sinifds sa-
girdlorin daxili motivasiyasinin olmasi vacibdir.

9dsbiyyat:

Ingilis dilinin tadrisinda “Oyunlasdirma” (Gamification)

Mosoalon, oyun simvollari sagirdlora névbati So-
Viyyays catmaga komok edir. Bu, tolobalora 6z
faaliyyatlorino, yani muxtariyystlorino noazarst
etmoyoa imkan verir.

Problemin aktualhi@i. Xarici dilin todrisindo
oyunlasdirma platformalarindan istifade sagirdlorin
motivasiyasini va foalligini artiraraq zaif veo giiclii to-
lobolor arasinda forqi minimuma endirir.

Problemin elmi yeniliyi. Oyunlagdirma totbiq
olunan siniflords sagirdlorin daxili motivasiyasi ol-
malidir. Oyun nisanlar1 dyronanlors névbati marhs-
lays ¢atmaga kdmok edir. Buda, dyronanlors 6z 0y-
ronmo foaliyyatlorine yoni muxtariyyetlorina nozarat
etmoyo imkani verir.

Problemin praktik shamiyyati. Xarici dil di-
linin todrisindo Duolingo, Youtopia, Brainscape ki-
mi oyunlasdirma platformalarindan istifade etmokls
miiollimlor sagirdlorin ingilis dilino olan miinasibat-
lorini miisbato dogru dayise bilar, onlar1 oxu, yazi,
danisiq bacariglarinin inkisafina vo s6z ehtiyatlarinin
zonginlogsmasina sobab ola bilarlar.
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