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. . . Murad Oliyev Pekin Pedaqoji Universiteti-
G Qy I fI I I I nin “Tohsil texnologiyalar1” ixtisasi tizre dok-

Roagemsal Toahsil Resurslart Morkeazinde todqi-
qat¢idir. Homginin Xoezer Universitetinin

clementlarinin (mesalen, xal sistemi, lider

lovhasi, hekaye xatti) qeyri-oyun kon-

miisllimidir. Onun aragdirmalart stini intellektin

dars planlagdirmasina inteqrasiyasi, miiellimlo-
rin diistinma y6niimli ders dizayni tizre kom-

tekstlorine totbiq olunmasi demokdir. Tadgiqatlar

gostarir ki, oyun elementlerinin derse daxil edilmasi

tolobalerin motivasiyasini, derse maragmi ve ugur

petensiyalarinin inkisafi ve siini intellekt alot-
lorinin Azarbaycan tehsiline lokal adaptasiyasi
hissini artirir. Bu, sadece aylence deyil, sinaq ve tap-
siriglara moagsadli yanagmadir. Masalen, oyun ele-

istigamatindadir. Miiallimler ii¢iin faydaliligini
mentlari aydin magsad (clear goals), derhal aks-olaqe

nozoro alaraq Murad Sliyevin oyunla dyronma
movzusunda yazisini toqdim edirik.

(immediate feedback) ve inkisaf etmek (progress) his-

si yaradir. Mahz bu zemin iizerinds sagirdler dzlarini

daha motivasiyalt hiss edir ve dorsde aktiv rol oynayur.
Belalikla, oyunlagdirma psixoloji prinsiplere esaslan-
mis telim dizayn1 vasitesidir ve tehsilin sirf “formal”
saviyyaden cixaraq maqsadyonli, interaktiv formaya
kegirilmasine imkan yaradir.

Oyunlagdirmanin an vacib komponentlori onlara
daxil edilon oyun ssenarisi (narrative), ¢otin tapsiriq
(challenge), dyrenmanin trayektoriyast (progression)
vo aks-olagenin yaradilmast (feedback ) elementlori-
dir:

* Oyun ssenarisi (narrative): Dars tapsiriglart ma-
raqli bir hekaya kontekstinda taqdim olunduqda sa-
girdlora oyranmaya alava maqsad verilir. Todgiqat-
cllar qeyd edirlor ki, darslora oyun ssenarisi alava
edanda, sagirdlorin motivasiyast yiiksalir va faaliy-
yatlara daha ¢ox maraq yaramr. Hekaya dars ma-
terialni daha manal hala gotirir, sagirda magsad
hissi qazandirir. Naticada onlar dyranmaya daha
havasla yanagirlar.

Catinlogdirilmiy tapgirg (Challenge): Oyunlarda
tapsiriglar adaton maragl va ¢atin simaglar kimi
qurulur. Sinifda da bu yanagma tatbiq edilonds -
masalan, “sirlar otagi” va ya “labirint” tipli tapgi-
riglar verilonda - sagirdlar mévzunu sadaca oxu-
mur, onu hall etmaya ¢aligirlar. Onlar diigiiniir,
yollar axtarir va prosesa daha cox qosulurlar. Bela
catinliklor sagirdlorda “bacarmaliyam” hissi yara-
dir va dyranmaya havasi artirir. Naticada ham prob-
lemi marhalolorla hall etma bacarigr formalagur,
ham da masuliyyat va davamliliq inkisaf edir.
Oyranmanin trayektoriyasi (Progression). Oyun-
larda oldugu kimi, darsin avvalinda miiayyan edilon
oyranma hadaflori miixtalif marhalalara biliiniir.
Har marhala basa ¢atdigda sagirdlara galaba, xal
va ya nigan verilir. Bu, onlara dyranmanin yol xari-
tasini gostorir va inkisaf hissi yaradir. Masalan,
miiallim darsi 3-4 saviyyaya ayira, saviyya kegidini
miigyyan xallar toplamaga baglaya bilar. Bu ciir
marhalalorla sagirdlar har kigik ugurlarinda xos-
baxt olur va sonraki tapsiriga havasla yonalir.

ks alaga (Feedback): Oyunlagdirilmis dorsda sa-
girdlar tapsirig yerina yetiranda dorhal qiymatlon-
dirilir, cavablart iigiin xal qazamr va sahv varsa
diizalis etma imkani alda edirlor. Bu real vaxtda oks
alaqa ananavi imtahanlardan farqli olaraq dyranma
prosesini giiclandirir. Masalon, “Kahoot!” va ya
“Quizizz” kimi platformalarda har sualn cavabin-
dan sonra xallar hesablanir va sohviar darhal
gostarilir, sagird hamin sohvi izah edib diizaltmak
ligiin ikinci sans qazamr. Belolikla, sagird iz zaif
taraflarini dorhal goriib takmillaga bilar. Tadgiqat-
lar da gostarir ki, darhal oks alaga sagirdin dyran-
masina shamiyyatli daracada tasir edir.

torantt hemin universitetde foaliyyet gostoron
O yunlagdirma (gamification) tehsilde oyun

*

*

%*

Miiasir texnologiya bu oyun elementlorinin sinifda
hayata kecirilmasing genis imkanlar yaradir. “Padlet”,
“Kahoot”, “Quizizz” ve “Wordwall” kimi platforma-
lar miiellimlera dersi daha interaktiv dizayn etmaya
komak edir. Padlet platformas vasitesile, miallim ve
sagirdler burada metn, gakil, video ve s. yerlogdira,
ideyalarini paylasa bilirlor. Padlet real vaxt amokdas-
ligint miimkiin edir v qrup miizakirslerini asanlagdi-
rir. “Kahoot” vo “Quizizz” platformalart vasitesila,
miiellimlor suallar hazirlayir, sagirdler ise onlayn for-
mada cavab verarok xal yigirlar. Hor diizgiin cavab
tictin xal verilir va canlt lider 1ovhasi vasitesila sinifds
raqabat yaranir, Masalen, tarix dersinde “Kahoot”
oyunu qurmaqla sagirdler siiret ve diizgiinliiye gore
xal toplayir, lider 16vhasinde 6z yerlorini goriirlor. Be-
lo viktorinalar darsi aylencali edorak qiymetlondir-
moni daha az stresli hala gatirir. “Wordwall” plaftor-
masi ise miixtolif formatlarda (tapmaca, uygunlasdir-
ma, anket vo s.) mini-oyunlar yaradir. Miiallimler
movzunu oyun formasinda tekrar etmak {iiin sablon-
lardan istifade edo bilorlar.

Galacayin miiallimlari oyunlagdirma

alotlori ilo iizlogonds na bhag verir?
Xazar Universitetinda dars tacrilbamdan miisahidalar
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Ali tohsilde oyunlagdirma (gamification)
getdikca daha genis istifade olunur. Lakin bu
yanagma ¢ox vaxt yalniz motivasiya alati ki-
mi baga diisiiliir ve onun misllim hazirhgm-
da yaratdig1 darin pedaqoji imkanlar yetorin-
co doyorlondirilmir. Xezer Universitetindo
hayata kegirilon ders esasl tocriibe gosterir
ki, oyunlagdirma galocak miisllimlarin ders
dizayni, qerarverma va refleksiya bacarigla-
it inkigaf etdirmek {iclin giiclii pedaqoji
strategiya ola bilar.

Xozor Universitetinde kegdiyim “Toh-
sildo IKT” dorslerindo tolobolerden “Qui-
zizz”, “Blooket”, “Quizlet” vo “GimKit” ki-
mi oyunlagdirma (gamification) alatlerinden
istifado edarok diigiinme yoniimlii ders foa-
liyyatlori hazirlamalarmni teleb edirdim.
Magsadim bu alatleri sadecs aylenca vasite-
si kimi yox, telimi planlagdirmaq ve qiymat-
londirmek {igiin pedaqoji alat kimi istifade
etmalarini dyratmak idi.

Darslorde oyunlagdirmani sadace nozeri
movzu kimi izah etmirdim; men onu real dors
ssenarisi tizorinde quraraq telabalers yaga-
dirdim. Bu ssenarinin esasinda avvalcaden
siini intellekt vasitosilo yaradilmis bir hekayo
dururdu. Darsdan avvael siini intellekto xiisu-
si prompt verarak belo bir metn hazirlatmig-
dim: insanlar kimi heyvanlar da moktebe ge-
dir, onlarmn da sinifleri, miiallimleri ve tehsil
miiessisleri var. Magsadim telabaler ii¢iin
qeyri-adi, amma ders mihitine uygun bir
oyunlasdirma konteksti yaratmaq idi.

Siini intellektin hazirladigi metn maraqlt
olsa da, dil baximindan bir gadar ¢atin idi.
Man bu matni bilarekden darsda ilk versiya
kimi taqdim etdim. Maqgsadim telebelere re-
al tadris goraitinde oyunlagdirmada qarsilaga
bilacekloeri asas problemlarden birini - yeni
narrativin soviyyays uygun olmamasinin
darsda istirak ve motivasiyant nece zoiflade
bilacayini gostormek idi. Telebalor matni
oxuyanda milayyan ¢asqunliq yasadilar va bu,
hekayenin oyunlagdirmada ne qeder kritik rol
oynadigimn agiq sokilda ortaya ¢ixardi.

Daha sonra hamin hekayenin menim to-
rofimden sadelegdirilmis ve tolebelerin dil
soviyyasine uygunlagdirilmis versiyasini
toqdim etdim. Eyni siijet saxlanildi, amma dil
va tolimatlar daha aydinlagdirildi. Telebeler
forqi derhal hiss etdiler.

Ogar man onlara sadece nazeri gakilde
“narrativ aydin olmalidir” desaydim, bu, mii-
carrad qalacaqdi. Ona gdre de onlart gesden
¢atin bir matnle tiz-lize qoydum ki, oyunlas-
dirmanin ilk merhalesinde yaranan problem-
lori 6zleri hiss etsinler (yoni metni basa diis-
mokde ¢atinlik, hekayenin mentiqini tutma-
maq, motivasiyanin zoiflomesini anlasinlar).
Hekaya basa diisiilends oyunlagdirma prose-
si do canlandi. Beloliklo, onlar narrativin
oyunlagdirmada rolunu nazeriyye kimi yox,
real dars tocriibasi kimi dyrendilar.

Narrativ marhelesinda tolobaler heka-
yonin mentiqini ve kontekstini anladiqdan
sonra, oyunlagdirmanimn ikinci asas kompo-
nenting - catinlegdirilmis tapsiriq marhale-
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Bu morhale dersde gozle goriilon bir
doyisiklik yaratdi. Bu deyisiklik ondan ibaret
idi ki, tolebalar giiliirdiiler, bir-birinin yaz-
diglarint oxuyurdular, novbati ctiimleni sebir-
sizliklo gézloyirdiler ve hekayanin neca da-
vam edacayini maragla izloyirdiler. Amma
bu aylencenin arxasmda ciddi bir pedaqoji
proses gedirdi: onlar konteksto uygun gorar
vermayi, matn icinde mena qurmagt ve kol-
lektiv mentiqi qorumagi Gyrenirdilar. Belo-
liklo, “Padlet” iizerinde qurulan bu fealiyyet
ham motivasiya yaradirdi, hem do oyunlag-
dirmanin asas magsadine - aktiv vo menali
oyronmaye xidmet edirdi.
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What is the chemical symbol
for potassium?

sino (challenge) kegdik. Bu merhelods osas
aletimiz “Padlet” platformasi oldu.

“Padlet”do avvelcadon yaratdigim
miizakire [6vhasinda hekayenin baglangict
artiq yerlagdirilmigdi. Sonra talebalerden
xiisusi olaraq bels bir tapsiriq yerino yetir-
molarini talob etdim. Her biri bir-iki clim-
lo diisiinmali ve hekayeni ardicil gokilde
davam etdirmali idi. Amma bu, sade yazi
tapstrigt deyildi.

Talabalare belo bir rol verdim: har biri
hekayadaki bir heyvanin yerine danismali vo
onun baxis bucagindan yazmali idi. “Pad-
let”do adlarmnt da doyismali idiler. Ustelik,
ciimlalor giilmli ve yaradict olmalr idi, am-
ma eyni zamanda hekayonin mentiqini poz-
mamali idi. Tolobolorden teleb edirdim ki,
har biri bu hekayeni yalniz bir ciimle ilo da-
vam etdirsin, lakin bunu ederken ii¢ sorto
amal etsin:

1. @wal yazilan ciimlalorlo mantiqi uygun-
lugii saxlastn,

2. Hekayanin asas movzusundan kanara ¢ix-
masin,

3. Oz ciimlasi ila siijetin inkisafina real tohfa
versin.

Bu tapsiriq tolobaler tigiin sado yazi isi
deyildi. Onlar her defa:

* owal yazilanlar: digqatls oxumall,

* situasiyani dork etmali,

* hanst istigamatda davam etdirmayin daha
mantigli oldugunu qararlagdirmall,

* sonra isa qisa, amma uygun bir ciiml
yazmalr idilar.

Bu proses “Padlet” iizarindo real vaxtda
bag verdiyi {iciin telobaler derhal goriirdiiler
ki, onlarin verdiyi qarar hekayani nece doyi-
sir. Ogar kimse uygunsuz ve ya zeif mentige
malik ciimlo yazirdisa, bu, derhal biitiin qru-
pa goriiniirdii ve miizakirs yaranirdi. Belolik-
la, aks oalage avtomatik ve tebii gakilde for-
malagirdt.

Bu merhelode monim esas rolum miiga-
hide etmok v lazim goldikde miidaxilo et-
mok idi. Man telabalerin ciimlslorini sadece
“diizgiin vo ya sohv” kimi qiymatlondirmir-
dim, onlardan noye gdre belo yazdiglarim
asaslandirmalarmi toleb edirdim. Bu iso
oyunlagdirmant sade yaradiciliq fealiyyetin-
den ¢1xarib diisiinma ve gorarverms magqing
¢evirirdi.
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“Padlet” iizorinde qurulan hekaye asaslt
oyunlagdirma merhalesinden sonra dersde
ikinci bir oyunlagdirma xatti agilirdi. Bu mer-
halode talobaleri “Kahoot”, “Quizizz” ve
“Wordwall” platformalari {izerinden daha
strukturlagdirilmg foaliyyatlare calb edirdim.
Magsadim onlarin sadece oyun oynamast
yox, bu alatlori miiellim kimi dars dizayn et-
mak ficiin istifade etmasi idi.

Tolabalori kigik qruplara boliirdiim vo
har qrupdan konkret movzu {izre oyunlasdi-
nilnug tapsiriq hazirlamalarini teleb edirdim.
Maslon, bir qrup ingilis dili qrammatikast
ligiin “Kahoot” viktorinast yaradirds, diger
quup oxuyub-anlama mévzusu iizre “Qui-
zizz” testlori hazirlayirds, tigiinc qrup ise
“Wordwall” iizerinden uygunlagdirma ve
bosluq doldurma tapsriglart dizayn edirdi.

Bu prosesda tolabaler yalniz sual yaz-
mirdilar. Men onlardan her bir tapsirigin ar-
xasinda duran pedaqoji mentiqi izah etmoele-

rini toleb edirdim: hanst anlayis ol¢iiliir, tolo-
ba harada sehv edoe bilar ve oyun bitenden
sonra miiallim bu neticalori nece sorh etmo-
lidir. Hazirlanmig oyunlar ders zamani qrup-
lar arasinda oynanilirdi. Bu, derhal gosterirdi
ki, hansi dizayn telobeleri daha ¢ox diisiin-
moys vadar edir, hansilar ise sadece siiret
yarigina gevrilir. Naticalar izerinden aparilan
miizakire oyunlagdirmanin texniki yox, pe-
daqoji terafini 6n plana cixarirdi. Belolikla,
“Kahoot”, “Quizizz” vo “Wordwall” dorsde
sadace raqemsal aletler yox, galacak miial-
limlarin ders dizayni bacarigini smaqdan ke-
cirdiyi laboratoriyaya cevrilirdi.

Dars prosesi irelilodikca goriirdiim ki,
tolobelar - golocayin miiallimlori {igiin asas
cotinlik aleti islotmak yox, onu tedris mag-
sadi ilo esaslandirmaqdir. Burada bir neco
¢otinliyi miloyyen etmigdim.

Birinci ¢atinlik ondan ibart idi ki, alet
var idi, amma pedaqoji maqgsad yox idi. Te-
lobalerden “Quizizz” vo ya “Blooket” iizo-
rinds oyunlagdiritmig tapsiriq hazirlamag te-
lab etdikda, ¢oxu test va oyun yaradirdi. An-
caq onlardan men sorusanda “bu fealiyyat
hanst diigiinma bacarigm 6l¢iir?”, “niye bu
suallar secilib?”, “neticeler dersin gedisine
neco tosir edocok?” - coxu cavab vero bil-
mirdi. Darsde bu, belo goriiniirdii: oyun bitir,
xallar ¢ixir, amma Gyronma {izarinde daya-
nilmirdi. Bu ndqtada aydin oldu ki, oyunlag-
dirma tolabalar igiin tolim strategiyast yox,
texniki funksiya kimi baga diisiilir.

Ikinci ¢atinlik ondan ibarat idi ki, siiret
diisiinmeni sixigdirrdi. Xiisusile “Blooket”
va “GimKit” istifads edilonde talobeler sua-
It tam oxumadan cavablayir, diizgiin cavab-
dan ¢ox xal toplamaga fokuslanir, sehvlarini
analiz etmak istomirdiler. Man bunu darhal
goriirdiim, ¢linki oyundan sonra verdiyim
“niyo belo cavab verdin?” sualina izahl: ca-
vablar galmirdi.

Onu geyd edim ki, mon bu ¢atinliklari lig
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yolla agkar etdim. Birinci, telobalarin hazir-
ladig1 tapsiriglarda pedaqoji mentiqin olma-
mast, daha sonra oyunlardan sonra refleksiya
va miizakirenin sethi qalmasi, sonda ise qo-
rarlarin osaslandiriimamasi meno ¢otinliklori
agkar etmayo komak etdi.

Belalikla, goriirdiim ki, telabalar oyun
qurur, amma dars dizayn etmir. Bu ndqte-
don sonra derslerde yanagmani deyisdim.
Birincisi, hor oyunlagdirilnug foaliyyetden
avval taleb edirdim ki, telobaler yazili so-
kilde cavab versinlor: bu foaliyyat neyi
Oyradir, hanst diisiinmo bacarigint inkisaf
etdirir. Ikincisi, oyundan sonra miitlaq ref-
leksiya morholesi qoydum. Xallart yox,
bunlar1 miizakire edirdik: hans: suallar gotin
oldu, bu, nayi gosterir, dersi nece yeniden
qurmagq olar. Ugiinciisii, oyunlagdirmant tok
foaliyyet kimi yox, merhalali tapsiriq zen-
ciring bagladim: evvel problem, sonra
oyun, sonra analiz, sonra gorar.

Son olaraq onu deya bilarem ki, oyunlasdirma tehsilde tekce aylonce vasitesi de-
yil, magsadydnlii dors dizaynidir. Oyun elementlari - hekaya, ¢otinliklor, mathalalos-
ma va derhal ray bildirme - miiellime dersi innovativ sokilde struktura salmaga imkan
verir. Todgiqatlar gosterir ki, diizgiin tetbiq olunan oyunlagdirma sagirdlerin derse ma-
ragmi, foalligint vo dyronma naticelerini yaxsilagdirir. Maselen, xal sistemlari, lider
1ovhaleri ve reqemsal nisanlardan istifade sagirdlerde nailiyyet hissi oyadir ve onlart
davamli yrenmeye hevaeslendirir. Bundan slave, “Padlet”, “Kahoot”, “Quizizz” vo
“Wordwall” kimi alotlor mévzularin basa diisiilmesini asanlasdirir ve sagirdlor arasmn-
da raqabet ve amekdaslig giiclendirir. Naticada, oyunlagdirma yalniz dersi rengareng-
losdirmir; o, miasir tohsilde dyrenmeni megsedyonli, dinamik ve effektli eden giiclii

vasit kimi gobul edilmlidir.
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