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Annotatsiya: Mazkur maqolada Za’monavzy ta’limda gamifikatsiyaning o ‘rni, aynigsa
ingliz tili darslarida qo ‘llash ﬁnkomyatlarl keng yoritiladi. O'yin elementlari orgali
o ‘quvchilar motivatsiyasini oshlr&ﬂl raqobatbardos likni kuchaytirish, qiziqish uyg ‘otish
hamda ta’lim samaradorligini. oshirishning ilmiy-pedagogik asoslari keltiriladi.
Gamifikatsiya elementlarining'ﬁiXologik va metodik afzalliklari, real ta 'lim jarayonidan
olingan misollar hamda ilmiy tédqiqotlar natijalari tahlil gilinadi. Shuningdek, ingliz tili
ta’limida mobil iloval’c$L onlayn plqztformalar rol o ‘yinlari, reyting tizimi va interaktiv
topshiriglarni q0, llash Samaraa’orllgi ko ‘rsatib beriladi.

Kalit so‘zlari (%mszatszya mglzz/ﬂ'lr ta’limi, motivatsiya, o ‘yin texnologiyasi,
raqobat, interaktiv metoﬁ’ z]odkorlrk ta lim samaradorligi.
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Kirish N . A
XXI asrda ingliz tilini o‘rganish™nafaqat ijtimoiy eFﬂ:iyoj, balki shaxsning kasbiy
muvaffaqgiyatlari uchun ham zaryratga aylandi. O° zbeklston Respublikasida ham ingliz
tilini maktabgacha ta’lim muassasalaridan boshlab o rgatﬂl\jarayonlda innovatsion
metodlarga katta e’tibor qafatilmoqda. An’anaviy metodlar ko pincha o‘quvchilarni faol
ishtirok etishga undashd 11 bo‘lmaydi, shuning uchun ham yangi yondashuvlar talab
gilinadi. Shulardan biri — gy@'ya ya’ni o‘yin eleryeflarlm ta’lim jarayoniga
integratsiya qgilishdir. AR

Gamifikatsiya o quvéhﬂ'a'rnl zerikarli mashglardan qutgaradl darsni Jonlantlradl
psixologik qulay mihit yaratadihamda ta’lim ]arayonMajburlyat”o‘rmga qiziqish’
mexanlzmlnl shakllantiradi.

Gamifikatsiya tushunchasi va asosiy tamoyillari. Gamifikatsiya (inglizcha
gamlflcatlfn) — o‘yin mexanizmlarini ta’lim, biznes, sog‘ligni saqlrlash yoki boshqa
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jarayonlarga tatbiq etish jarayonidir (Deterding va boshq., 2011). Ta’limdagi
gamifikatsiya o‘yinlarni emas, balki ularning elementlarini (ballar, reyting, musobaqa,
mukofot, bosqgichma-bosqich rivojlanish) qo‘llashga asoslanadi.[1,3]
Asosiy tamoyillar:
1. Ragobat — sog‘lom raqobat orqali o‘quvchilar bir-birini rag‘batlantiradi va yuqori
natija sari intiladi.
2. Rag‘batlantirish — ball, sertifikat, stiker, “badge”lar o‘quvchilarga qo‘shimcha

motivatsiya beradi. A .

3. Faollik — gamifikatsi)sa/jariyﬁnida ’q‘,quvchilar tinglovchi emas, balki faol
ishtirokchi bo‘ladi. A >

4. Mustagillik va javobgark — 7.()"aa-\'/'chile? 0‘z yutuglarini nazorat qiladi,

muvaffaqiyat uchun shaxsan mqé’}lyyat s"gzadi.‘

5. ljodkorlik — gamifikatsiysq\jjﬁdiy yqndqsﬁﬂvni talab qiladi, bunda o‘quvchilar dars
mavzularini o‘z fantaziyasi (_)fci'a'ljﬁbgitagi.ﬁl*\

Gamifikatsiya Va"i(ngl_ig tili dérslari. Ingliz. tili darslari gamifikatsiyani qo‘llash
uchun eng qulay soh'ala?daﬂ_biridir. Chunki til o‘-f'ganish ko‘p takrorlash, muloqot, faol
ishtirokni talab 'Q{@%Qﬁmi‘fikaﬁ%e’_ibu 1a'fa)’(onlarni tabiiy va qiziqgarli shaklga
keltiradi. Bl IR 1V /AR

Amaliy misollar: Mobil ilovalar va onlayn platformalar: Duolingo, Kahoot, Quizizz,
Quizlet kabi platformalarda o‘yin eleménth'ri’ keng qofllanadi. Masalan, Duolingo’da
foydalanuvchilar bosqichma-b‘g:s%flt’tr:‘fazifalami' bajarib, ball yig‘adi va darajalarini
oshiradi.[5,6] N o

duolingo

Rol o‘yinlari: “Restaurant role play”, “Doctor—patient dialogue”, “Shop assistant—

customer” kabi vaziyatli mashg‘ulotlar o‘quvchilarning nutqiy ko‘nikmalarini
rivojlantiradi.
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D=: Lamitieg  your alcobol consumption
15 smportant, so. and, om, so. you
kpow, | would recomuimend
o be taken' Have you had
before?
- I think my mum did
pR: Okay, Fosanua® you take”
one pll® on Monday and one on Thursday”
PR Do vou use muoch caffine?
T No, nonc.,
pR: Okay, hisis _ and at's at
one bies! once a month”
pDR: Do you get a one month Or @ three )
months sapply in vour prescnphons? '\
Reyting tizimi: Sinfda ball to*plash, haftalik yokioylik reytinglar e’lon qilish sog‘lom
ragobatni kuchaytiradi. ) | | i

Interaktiv topshiriglar: QR- od orqali testlargakirish, “ﬂa@r‘q battle”, “word bingo”
kabi o‘yinlar darsni jonli Ql .

Missiya va topshiriqglar: O‘qu%h,ﬂar,tll o‘rganishda “bo(sq?kf”ni bosib o‘tadi, bu esa
jarayonni kompyuter o‘yiniga™o xsHatadi.[2,7] 2

g
Gamifikatsiya uslubini ta’ lim jarayonida samarall ishtirokini ta’minlash uchun uning
quydagi tamoyillarini amalga oshirish zarurdir: = —

1.Jarayonda erishilgan o ‘sishni korsatish: bunda har bir o‘rganuvchi chet tilini
o‘rganish chog‘ida ganday ilmiy ko‘nikma va yutuglarga ega bo‘layotganidan boxabar
bo‘lib borishi kerak. Har bir o‘rganuvchining progresi reyting yoki darajalash
ko‘rinishida ifoda etilishi mumkin.

2 Mukofotlar:ta’lim jarayoni so‘ngida o‘rganuvchilarga turli ko‘rinishdagi
rag‘batlar berish ularga mamnunlik hissini tuyishga xizmat qiladi. 3.Individual
yondashuv:berilayotgan vazifalar har bir talabaning intellektual salohiyatidan kelib
chigqan holatda mos tarzda tanlangan bo‘ishi kerak.

3. Qo‘shimcha qilib aytish mumkinki, gamifikatsiya metodi chet tilini
o‘rganayotgan talabalarga bir necha ijobiy psixologik ta’sirlarga ega. Misol uchun
“Flow” ya’ni “oqim” holati, bunda gamifikatsiya metodi yordamida o‘rganuvchi
yoshlar chet tili ko‘nikmalarini egallash paytida “flow” holatiga tushadilar. Ya’ni
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o‘rganish paytida qo‘llanilgan o‘yin elementlari va texnikalariga
shunchalik berilib ketadilarki, natijada wular vaqt hamda o‘rab turgan mubhitni
vaqtincha sedan chiqaradilar. Bu esa o‘z navbatida talabalarni chet tilining tabiiy
mubhitini yaratilishiga imkon beradi va darsning birmuncha samarali hamda qizg‘in
tarzda kechishiga olib keladi. Shuningdek, darslar davomida jamg‘arib borilgan turli
rag‘batlar va ballar o‘quvchilarning o‘ziga bo‘lgan ishonchini oshishiga yordam
berib, ichki qoniqish tuyg‘usini uyg‘otadi. O‘yin mexanikasi chet tilini o‘rganuvchilar
digqatini uzoq vaqt o‘ziga qarata oladi. [8,9]
Psixologik va pedagogik saiinaradorlik
Gamifikatsiya nafaqat bilim{balki o‘quvchilarning psixologik holatiga ham kuchli
ta’sir ko‘rsatadi: D)
Motivatsiya oshadi: Rag‘batitizimi tufayli o‘quvchilar o‘qishga majburiyat sifatida
emas, balki gizigarli jarayon sifafcida garaydi.
Qo‘rquv kamayadi: Xato qilish’qesrqinchliemas, chunki o‘yin jarayonida xato —yangi
imkoniyat sifatida qabul gilinadi.
Nutqiy faoliyat rivbjlanadi: Rol o‘yinlari o‘quvchilarni real hayotiy vaziyatlarda

muloqot qlhshgao rgatadl NS

Jamoaviylik kuchayadl Guruhh musobaqalar hamkorlik va bir-biridan o‘rganishni
kuchaytiradi. Y
[jodkorlik oshadi: O‘quvchilar oz hikoya, rol yoki topshlrlqlannl mustaqil yaratish orqali
kreativ yondashuvni rivojlantiradi= % -

Tadqiqotlar  shuni  ko‘rsatadiki, = gamifikatsiya asosida o‘tilgan ingliz tili
mashg‘ulotlarida lug‘at boyligi 25-30% ga, nutqgiy faollik €sa 40% ga oshgan (Lee &
Hammer, 2011). Shuningdek ,0°quvchilarda ingliz tilidan tashqarl boshqa fanlarga ham
giziqish ortgan.[10] o é

Xulosa P o

Gamifikatsiya ta’lim jarayonini zamonaviylashtirish; o‘quvchilarning faolligini
oshirish va ularning darsga‘'bo‘lgan giziqishini kuchaytirishning samarali metodlaridan
biri hisoblanadi. Aynigsa ingliz tili ta’limida o‘yin elémentlaridan foydalanish nafagat
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bilimlarni mustahkamlash, balki o‘quvchilarning til o‘rganishga bo‘lgan ichki
motivatsiyasini shakllantirishda ham muhim o‘rin tutadi.

O‘yin mexanizmlariga asoslangan topshiriglar o‘quvchilarni dars jarayonining passiv
kuzatuvchisidan faol ishtirokchisiga aylantiradi. Bu esa, o‘z navbatida, bilimlarni
samaraliroq o‘zlashtirishga va til ko‘nikmalarining tabiiy rivojlanishiga yordam beradi.
Gamifikatsiya elementlari orqali yaratilgan sog‘lom ragobat muhiti o‘quvchilarda
mas’uliyatni oshiradi, o‘z ustida ishlashga undaydi va hamkorlik ruhini mustahkamlaydi.

Psixologik jihatdan gamifikatsiya o‘quvchilar uchun ijobiy muhit yaratadi: dars
jarayonida xato qilish qo‘rqinchli emas, balki yangi tajribaga ega bo‘lish imkoniyati
sifatida gabul qilinadi. Bu esa til o‘rganishda eng katta to‘siqlardan biri bo‘lgan
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qo‘rquvni kamaytiradi. Shuningdek, gamifikatsiya o‘quvchilarda kreativlik,
tezkor fikrlash, nutqiy faollik va jamoaviylik kabi universal ko ‘nikmalarni shakllantiradi.

Tadqiqotlar shuni ko‘rsatadiki, gamifikatsiya asosida tashkil etilgan ingliz tili
mashg‘ulotlari o‘quvchilarning lug‘at boyligini sezilarli oshiradi, nutqiy faolligini
kuchaytiradi va darsga bo‘lgan munosabatini ijobiy tomonga o‘zgartiradi. Bu metod
an’anaviy ta’limga nisbatan samaradorligi bilan ajralib turadi.

Xulosa qilib aytganda, ingliz tili ta’limida gamifikatsiyani qo‘llash o‘quvchilarning
bilimlarini chuqurlashtirish, o‘quyv jarayoniga ‘innovatsion yondashuvni joriy etish va
ta’lim samaradorligini oshirishda muhim vosita hisoblanadi. Kelajakda bu metodikani
yanada takomillashtirish, millty /ta’lim™{fizimiga keng joriy etish hamda ragamli
texnologiyalar bilan integratsiyaai.lish orgali yuqormatijalarga erishish mumkin.
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