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Annotatsiya: Ushbu maqolada maktab o‘quvchilariga ingliz tilidagi yangi so‘zlarni 

o‘rgatishda gamifikatsiyalashgan raqamli ta’limdan foydalanish imkoniyatlari tahlil 

qilinadi. Bugungi kunda raqamli texnologiyalarning ta’lim jarayoniga kirib kelishi xorijiy 

til o‘rganish usullariga ham yangi imkoniyatlar yaratmoqda. Ayniqsa, o‘yin elementlari 

asosida tashkil etilgan topshiriqlar o‘quvchining darsdagi faolligini oshirish, takrorlash 

jarayonini qiziqarli tashkil etish va o‘rganilgan so‘zlarni qayta qo‘llashga yordam berishi 

mumkin. Maqolada raqamli o‘yinlar orqali lug‘at o‘rganish bo‘yicha mavjud ilmiy 

tadqiqotlar tahlil qilinib, so‘zlarni qisqa muddatda yodlash bilan bir qatorda ularni uzoq 

muddat eslab qolish masalasiga e’tibor qaratiladi. Shuningdek, maktab sharoitida 

gamifikatsiyalashgan lug‘at mashg‘ulotlarini tashkil etish bo‘yicha amaliy tavsiyalar 

beriladi. 

Kalit so‘zlar: gamifikatsiya, raqamli ta’lim, ingliz tili, lug‘at boyligi, so‘z yodlash, 

uzoq muddatli xotira, o‘yin asosida ta’lim, maktab o‘quvchilari. 

Abstract: This article examines the possibilities of using gamified digital learning to 

develop English vocabulary among school students. The integration of digital 

technologies into education has created new opportunities for foreign language learning. 

In particular, game-based activities can make vocabulary practice more engaging, 

encourage repeated learning, and provide opportunities for students to use newly learned 

words in different contexts. The article reviews previous studies on digital game-based 

vocabulary learning and focuses on the importance of long-term vocabulary retention 

rather than only short-term memorization. Practical recommendations for using gamified 

vocabulary activities in school education are also presented. 

Keywords: gamification, digital learning, English language, vocabulary, vocabulary 

learning, long-term retention, game-based learning, school students. 

 

Kirish 

Ingliz tilini o‘rganishda lug‘at boyligi muhim o‘rin tutadi. O‘quvchi grammatik 

qoidalarni bilgan taqdirda ham yetarli so‘z boyligiga ega bo‘lmasa, o‘z fikrini og‘zaki 

yoki yozma shaklda to‘liq ifodalashi qiyinlashadi. Shu sababli maktabda ingliz tili 

darslarining muhim vazifalaridan biri o‘quvchilarning yangi so‘zlarni o‘rganishi va ularni 

amaliy nutqda qo‘llay olishiga yordam berishdir. 

An’anaviy usullarda yangi so‘zlar ko‘pincha tarjima qilish, yozib olish va qayta 

takrorlash orqali o‘rgatiladi. Bunday usullar foydali bo‘lsa-da, barcha o‘quvchilar uchun 
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bir xil darajada qiziqarli bo‘lmasligi mumkin. Ayniqsa, zamonaviy o‘quvchilar 

raqamli texnologiyalardan kundalik hayotida faol foydalanayotgan sharoitda ta’lim 

jarayonida interaktiv vositalardan foydalanish dolzarb hisoblanadi. 

Shu nuqtai nazardan, gamifikatsiya, ya’ni ta’lim jarayoniga o‘yin elementlarini 

kiritish, ingliz tili lug‘atini o‘rgatishning qo‘shimcha vositasi sifatida qaralmoqda. 

Raqamli o‘yinlar, ball to‘plash, bosqichlardan o‘tish, tezkor savollar, moslashtirish va 

takroriy mashqlar o‘quvchining darsdagi ishtirokini faollashtirishi mumkin. 

Biroq lug‘at o‘rganishda faqat o‘quvchining topshiriqni bajargan paytdagi natijasi 

yetarli emas. Muhim masalalardan biri — yangi so‘zlarning vaqt o‘tganidan keyin ham 

esda qolishidir. Shuning uchun ushbu maqolada gamifikatsiyalashgan raqamli ta’limning 

aynan uzoq muddatli lug‘atni eslab qolish bilan bog‘liq imkoniyatlariga e’tibor 

qaratiladi. 

Adabiyotlar tahlili 

Raqamli o‘yinlar yordamida lug‘at o‘rganish so‘nggi yillarda xorijiy til ta’limining 

muhim yo‘nalishlaridan biriga aylandi. Turli tadqiqotlarda o‘yin elementlaridan 

foydalanish o‘quvchilarning lug‘at o‘rganish jarayonidagi ishtiroki va motivatsiyasi bilan 

bog‘liq bo‘lishi mumkinligi ko‘rsatilgan. 

Chen, Tseng va Hsiao tomonidan olib borilgan tadqiqotda raqamli o‘yinlar asosidagi 

lug‘at o‘rganishning samaradorligi tahlil qilingan. Mualliflar raqamli o‘yinlardan 

foydalanish lug‘at o‘rganish jarayonini qo‘llab-quvvatlashi mumkinligini ta’kidlaydi [1]. 

Tsai tomonidan amalga oshirilgan meta-tahlilda raqamli o‘yinlarga asoslangan 

ikkinchi til lug‘atini o‘rganish bo‘yicha mavjud tadqiqotlar umumlashtirilgan. Tadqiqot 

raqamli o‘yinlarning lug‘at o‘rganish jarayonidagi imkoniyatlarini tizimli ravishda ko‘rib 

chiqadi [2]. 

Thompson va von Gillern esa ingliz tilini o‘rganuvchilar uchun video-o‘yin asosidagi 

ta’limning lug‘atni o‘zlashtirishga ta’sirini tahlil qilgan. Ularning tadqiqoti o‘yin 

asosidagi yondashuvni turli sharoitlarda o‘rganish zarurligini ko‘rsatadi [3]. 

Vnucko va Klimova tomonidan olib borilgan tizimli sharhda raqamli o‘yinlar 

yordamida lug‘at o‘rganishning mavjud imkoniyatlari ko‘rib chiqilgan. Mualliflar ushbu 

yo‘nalishda raqamli vositalarning ta’lim jarayonidagi roliga e’tibor qaratadi [4]. 

Ushbu manbalar shuni ko‘rsatadiki, raqamli o‘yinlardan foydalanish lug‘at o‘rganish 

uchun istiqbolli yo‘nalishlardan biridir. Shu bilan birga, o‘quvchi so‘zni bir marta to‘g‘ri 

topishi bilan uni haqiqatan ham o‘zlashtirdi, deb hisoblash to‘g‘ri emas. So‘zning uzoq 

muddatli xotirada saqlanishi uchun takrorlash, turli vaziyatlarda qo‘llash va vaqt 

oralig‘ida qayta eslash muhim ahamiyatga ega. 

Tadqiqot maqsadi va vazifalari 

Tadqiqotning asosiy maqsadi maktab o‘quvchilariga ingliz tilidagi yangi so‘zlarni 

o‘rgatishda gamifikatsiyalashgan raqamli ta’limdan foydalanish imkoniyatlarini nazariy 

va metodik jihatdan tahlil qilishdan iborat. 

Tadqiqotning asosiy vazifalari: 

1. Ingliz tili lug‘atini o‘rgatishda raqamli o‘yinlardan foydalanish bo‘yicha 

ilmiy manbalarni o‘rganish. 
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2. Gamifikatsiyaning lug‘at o‘rganish jarayonidagi asosiy elementlarini 

aniqlash. 

3. Yangi so‘zlarni uzoq muddat eslab qolishga yordam beruvchi omillarni 

ko‘rib chiqish. 

4. Maktab sharoitida gamifikatsiyalashgan lug‘at mashg‘ulotlarini tashkil etish 

bo‘yicha tavsiyalar ishlab chiqish. 

5. Kelgusida ushbu yondashuvning amaliy samaradorligini tekshirish uchun 

oddiy tadqiqot modelini taklif qilish. 

 Gamifikatsiyalashgan ta’lim va lug‘at o‘rganish 

Gamifikatsiya deganda o‘yin bo‘lmagan ta’lim jarayoniga o‘yinga xos elementlarni 

kiritish tushuniladi. Bunday elementlarga ball, daraja, mukofot, topshiriqlar, vaqt 

chegarasi, natijalarni ko‘rish va bosqichma-bosqich rivojlanish kabi vositalar kirishi 

mumkin. 

Ingliz tili lug‘atini o‘rgatishda gamifikatsiyaning afzalliklaridan biri — takrorlashni 

qiziqarli shaklda tashkil etish imkoniyatidir. Masalan, o‘quvchi yangi so‘zning 

tarjimasini topishi, so‘z va rasmni moslashtirishi, jumladagi bo‘sh joyni to‘ldirishi yoki 

berilgan so‘zlardan to‘g‘ri javobni tanlashi mumkin. 

Bunda o‘quvchi bir xil so‘zni faqat daftariga yozib qo‘yish bilan cheklanib qolmaydi. 

U so‘zni bir necha xil topshiriq orqali ko‘radi va eslaydi. Bu esa so‘z bilan takroriy 

uchrashuvni ta’minlashga yordam beradi. 

Biroq gamifikatsiyaning o‘zi avtomatik ravishda yaxshi natija beradi, degan xulosaga 

kelish ham to‘g‘ri emas. O‘yin elementlari ta’lim maqsadiga xizmat qilishi kerak. Agar 

o‘quvchi faqat ball yig‘ishga e’tibor bersa, so‘zning ma’nosi va qo‘llanishiga yetarlicha 

e’tibor bermasligi mumkin. 

Shuning uchun raqamli o‘yin topshiriqlarini tanlashda ta’lim mazmuni birinchi 

o‘rinda turishi kerak. 

№ Gamifikatsi

ya elementi 

O‘quvchi 

faoliyati 

Asosiy maqsad Uzoq muddatli 

eslab qolishdagi 

ahamiyati 

1 Takrorlash Yangi so‘zlarni 

turli vaqtlarda qayta 

ko‘rib chiqadi 

O‘rganilgan 

so‘zlarni 

mustahkamlash 

So‘zning 

xotirada saqlanishini 

qo‘llab-quvvatlaydi 

2 Faol eslash Javobni tayyor 

ko‘rmasdan, o‘zi 

eslab topadi 

Xotiradan 

ma’lumotni qayta 

chaqirish 

So‘zni mustaqil 

eslash ko‘nikmasini 

rivojlantiradi 

3 Kontekstda 

qo‘llash 

So‘zni gap yoki 

vaziyatda ishlatadi 

So‘zning 

ma’nosi va 

qo‘llanishini 

tushunish 

So‘zni real 

vaziyat bilan 

bog‘lashga yordam 

beradi 

4 O‘yin 

topshiriqlari 

Test, 

moslashtirish, rasmli 

O‘rganish 

jarayonini faol va 

Takroriy 

mashqlarni davom 
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topshiriq va 

boshqalarni bajaradi 

qiziqarli tashkil 

etish 

ettirishga yordam 

beradi 

5 Daraja va 

ball 

Topshiriqlarni 

bajarib, natijasini 

kuzatadi 

O‘z faoliyatini 

nazorat qilish 

Muntazam 

mashq qilishga 

rag‘batlantirishi 

mumkin 

1-jadval. Gamifikatsiyalashgan lug‘at o‘rganishning asosiy elementlari va ularning 

vazifalari 

Uzoq muddatli eslab qolish masalasi 

Yangi so‘zni o‘rganish va uni uzoq vaqt eslab qolish bir xil jarayon emas. O‘quvchi 

yangi so‘zni dars davomida to‘g‘ri topishi mumkin, biroq bir necha hafta o‘tgach uning 

ma’nosini eslay olmasligi mumkin. 

Shu sababli lug‘at o‘rganishda takrorlashning to‘g‘ri tashkil etilishi muhim. Raqamli 

platformalar bu jarayonni avtomatlashtirish uchun qulay imkoniyat yaratadi. Masalan, 

o‘quvchi bugun o‘rgangan so‘zlarini keyingi mashg‘ulotda, bir necha kundan keyin va 

ma’lum vaqt o‘tgach yana takrorlashi mumkin. 

Bundan tashqari, so‘zni turli kontekstlarda ko‘rish ham muhim. Masalan, 

“environment” so‘zini faqat “atrof-muhit” deb yodlashdan tashqari, uni “protect the 

environment”, “environmental problems” kabi birikmalarda ko‘rish o‘quvchiga so‘zdan 

foydalanish imkoniyatini yaxshiroq tushunishga yordam beradi. 

Shu sababli samarali raqamli lug‘at mashg‘ulotlari uchta oddiy tamoyilga asoslanishi 

mumkin: 

 
1-rasm. Inglizcha so‘zlarni uzoq muddat eslab qolishning 3 asosiy tamoyili 

Ushbu tamoyillar gamifikatsiyalashgan topshiriqlar bilan birlashtirilganda lug‘at 

o‘rganish jarayoni o‘quvchi uchun yanada faol va qiziqarli bo‘lishi mumkin. 

 Maktab sharoitida qo‘llash bo‘yicha metodik tavsiyalar 

Maktab ingliz tili darslarida gamifikatsiyalashgan raqamli lug‘at mashg‘ulotlarini 

quyidagi ketma-ketlikda tashkil etish mumkin. 
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Birinchi bosqich — yangi so‘z bilan tanishish. O‘quvchiga so‘z, uning 

ma’nosi, talaffuzi va imkon qadar rasmi yoki qisqa misoli beriladi. 

Ikkinchi bosqich — dastlabki mustahkamlash. So‘z va tarjimani moslashtirish, 

test, rasm asosida topish kabi qisqa o‘yin topshiriqlaridan foydalaniladi. 

Uchinchi bosqich — faol eslash. Tarjima yoki so‘zning o‘zi berilmaydi. O‘quvchi 

ma’noni eslab, javobni mustaqil topadi. 

To‘rtinchi bosqich — kontekstda foydalanish. O‘quvchi yangi so‘z ishtirokidagi 

gapni tanlaydi yoki o‘zi gap tuzadi. 

Beshinchi bosqich — kechiktirilgan takrorlash. Oldingi darslarda o‘rganilgan 

so‘zlar keyingi mashg‘ulotlarda yana beriladi. Bu bosqich ayniqsa uzoq muddatli eslab 

qolishni qo‘llab-quvvatlash uchun muhim. 

Bunday tizimda o‘yin elementi ta’limning maqsadi emas, balki o‘quv maqsadiga 

erishish vositasi sifatida ishlatiladi. 

Tadqiqotning amaliy ahamiyati 

Maqolada ko‘rib chiqilgan yondashuvdan ingliz tili o‘qituvchilari dars jarayonida 

qo‘shimcha metod sifatida foydalanishlari mumkin. Ayniqsa, o‘quvchilarga yangi 

so‘zlarni mustaqil takrorlash imkoniyatini beruvchi raqamli topshiriqlar darsdan tashqari 

mashg‘ulotlarda ham qo‘l kelishi mumkin. 

Ushbu yondashuvning yana bir muhim tomoni — o‘quvchining o‘z natijasini ko‘rib 

borishidir. Ball, bosqich yoki bajarilgan topshiriqlar soni o‘quvchiga o‘z rivojlanishini 

kuzatish imkonini beradi. Biroq natijani faqat ball bilan baholash emas, o‘quvchining 

so‘zni to‘g‘ri tushunishi va amalda qo‘llay olishi ham hisobga olinishi kerak. 

Kelgusidagi amaliy tadqiqotlarda ushbu metodning samaradorligini maktab 

o‘quvchilari ishtirokida pre-test, post-test va kechiktirilgan test yordamida o‘rganish 

mumkin. Bunda o‘quvchilarning dastlabki bilim darajasi, o‘rganish jarayonidagi natijasi 

va ma’lum vaqt o‘tgandan keyingi eslab qolish darajasi alohida ko‘rib chiqilishi mumkin. 

Muhokama 

Adabiyotlar tahlili gamifikatsiyalashgan raqamli ta’limning ingliz tili lug‘atini 

o‘rganishda foydali imkoniyatlarga ega ekanligini ko‘rsatadi. Biroq uning samaradorligi 

faqat o‘yin elementlarining mavjudligiga bog‘liq emas. 

Eng muhim jihatlardan biri — raqamli faoliyatning qanday tashkil etilganidir. Agar 

o‘yin topshirig‘i o‘quvchini yangi so‘zni qayta-qayta eslashga, uni turli kontekstlarda 

ko‘rishga va mustaqil qo‘llashga undasa, uning ta’limiy qiymati yuqori bo‘lishi mumkin. 

Shuningdek, barcha o‘quvchilarning raqamli texnologiyalardan foydalanish 

imkoniyati bir xil emasligini ham hisobga olish kerak. Internet, qurilma va texnik 

imkoniyatlarning mavjudligi raqamli ta’limdan foydalanishga ta’sir qilishi mumkin. 

Shu sababli gamifikatsiyalashgan raqamli ta’lim an’anaviy darsni to‘liq 

almashtiruvchi vosita sifatida emas, balki o‘qituvchining metodik faoliyatini to‘ldiruvchi 

vosita sifatida qaralishi maqsadga muvofiq. 

Xulosa 

Gamifikatsiyalashgan raqamli ta’lim ingliz tili lug‘atini o‘rganishda zamonaviy va 

amaliy imkoniyatlardan biri hisoblanadi. Mavjud ilmiy adabiyotlar tahlili raqamli 
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o‘yinlar asosidagi yondashuvlarning lug‘at o‘rganish jarayonida qo‘llanishi 

mumkinligini ko‘rsatadi. 

Biroq lug‘at o‘rganish samaradorligini faqat o‘quvchining dars paytidagi natijasi bilan 

baholash yetarli emas. O‘rganilgan so‘zlarning vaqt o‘tganidan keyin ham esda qolishi 

muhim. Shu sababli takrorlash, faol eslash va so‘zlarni kontekstda qo‘llash 

gamifikatsiyalashgan mashg‘ulotlarning asosiy qismlaridan bo‘lishi kerak. 

Maktab ta’limida raqamli o‘yin elementlaridan maqsadli foydalanish o‘quvchilarning 

lug‘at bilan ishlash jarayonini qiziqarli va faol tashkil etishga yordam berishi mumkin. 

Shu bilan birga, ushbu yondashuvning maktab sharoitidagi uzoq muddatli 

samaradorligini real o‘quvchilar ishtirokidagi kelgusi tadqiqotlar orqali alohida tekshirish 

zarur. 
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