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INGLIZ TILINI O'RGANISHDA GAMIFIKATSIYANING
O'RNI VA KO'NIKMALARI

O ZDJTU ingliz tili 3- fakulteti 2409-guruh talabasi
Zafarova Nilufar Zafar qizi

Ilmiy rahbar: O zDJTU ingliz tili 3-fakulteti,
Amaliy fanlar kafedrasi kafedra mudiri

Isaqulova Baxtigul Xo ‘jamovna

Annotatsiya:Mazkur maqolada ingliz tilini o‘qitishda gamifikatsiya
elementlarining ahamiyati, ularning o‘quvchilarning motivatsiyasiga, faolligiga va til
ko‘nikmalarini rivojlantirishga ta’siri ilmiy asosda o‘rganiladi. Tadqiqot davomida
so‘rovnomalar, intervyular, eksperimentlar o‘tkazilib, nazorat va tajriba guruhlaridagi
talabalar ishtirokida statistik tahlil amalga oshirildi. Natijalar shuni ko‘rsatdiki,
gamifikatsiya darslarni qiziqarli qiladi, tilni o‘rganish jarayonida faollikni oshiradi va
talabalarning ingliz tilidagi nutqiy ko‘nikmalarini samarali rivojlantirishga xizmat
giladi.

Kalit so‘zlar:Gamifikatsiya, ingliz tili, ta’lim texnologiyalari, til ko‘nikmalari,
motivatsiya, innovatsion metodlar, interaktiv o‘qitish.

POJIb U HABBIKH TENUMU®UKAIIMA B U3YYEHUU AHTJIMACKOI'O
SA3BIKA

Cmyodeum 3 - 20 gpakynomema anenuiickoo sswvika 2409-1 epynnol

3agaposa Hunygap 3apaposna Hayunwiii pykosooumens.: 3-ii paxyiomem
anenutickozo szvika Y3I'TY, kagheopa npuxnaouvix Hayx 3asedyrowuii kagheopoi
HUcaxynosa baxmueynv XoosxcamosHna

AHHOTauMs: B naHHOW cTaThe HA HAYYHOM OCHOBE H3Yy4aeTCs 3HAUYCHUE
AJIEMEHTOB TreiMuduKanum B OOYYEHHHM aHTJIMMCKOMY $I3BIKY, WX BIIUSHHE Ha
MOTHBAIMI0, AKTUBHOCTh CTYJEHTOB U pPa3BUTUE S3BIKOBBIX HABBIKOB. B xoxe
UCCIICIOBAHUSI MPOBOJUINCH AHKETUPOBAHHME, WHTEPBBIO, OKCIEPUMEHTHl U
CTaTUCTUYECKUN aHAJIN3 C YYACTUEM CTYJIEHTOB KOHTPOJIbHOM U 3KCIIEPUMEHTAIbHON
rpymmn. Pe3ynbTaThl mokaszajiv, 4To reMmMudukanus aeilaeT YpPOKH HHTEPECHBIMH,
MOBBIIIAET AKTUBHOCTH B MPOLIECCE U3YUEHHUS SI3bIKA U CIIOCOOCTBYET 3 (PEKTUBHOMY
Pa3BUTHIO HABBIKOB TOBOPEHHMS HA AHTJIMMCKOM SI3BIKE.

KiroueBbie cioBa: reiimMudukamnms, aHTIMWCKUN S3BIK, 00pa3oBaTelIbHBIC
TEXHOJIOTHUU,  SI3bIKOBBIE  HABBIKA, MOTHUBAllMSl, WHHOBAIMOHHBIE  METOJIBI,
WHTEPaKTUBHOE OOyYCHHE.
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THE ROLE AND SKILLS OF GAMIFICATION IN ENGLISH LEARNING

Student of the 3rd Faculty of English language group 2409
Zafarova Nilufar Zafar daughter Scientific Head: Head of the Department of Applied
Sciences, 3rd Faculty of English, UZDJTU Isakhulova Bakhtigul Khojamovna

Abstract: This article studies the importance of gamification elements in
teaching English, their impact on students' motivation, activity, and the development
of language skills on a scientific basis. During the study, questionnaires, interviews,
experiments, and statistical analysis were conducted with the participation of students
in the control and experimental groups. The results showed that gamification makes
lessons interesting, increases activity in the language learning process, and serves to
effectively develop students' speaking skills in English.

Keywords: Gamification, English, educational technologies, language skills,
motivation, innovative methods, interactive teaching.

Kirish

Bugungi globallashuv sharoitida ingliz tili xalgaro mulogot, ilm-fan, biznes va
texnologiya sohalarida asosiy kommunikatsiya vositasiga aylangan. Shu sababli ta’lim
tizimi oldida fagat nazariy bilim berish emas, balki o‘quvchilarda til ko‘nikmalarini
samarali rivojlantiruvchi innovatsion metodlarni joriy etish vazifasi ham dolzarb
ahamiyat  kasb  etmoqda. So‘nggi  yillarda  axborot-kommunikatsiya
texnologiyalarining rivojlanishi ta’lim jarayoniga interaktiv platformalar, mobil
ilovalar va 0°yin elementlarini keng joriy etish imkonini yaratdi.

Ta’lim jarayoniga o‘yin mexanizmlarini integratsiya qilish — ya’ni
gamifikatsiya — o‘quvchilarning motivatsiyasini oshirish, dars jarayoniga faol jalb
qilish va bilimlarni samarali o‘zlashtirishni ta’minlovchi zamonaviy pedagogik
yondashuv sifatida shakllanmoqda. Gamifikatsiya ball yig‘ish, reyting tizimi,
mukofotlar, darajalar, musobaqgalar va topshiriglar kabi elementlar orgali talabalarni
faol ishtirok etishga undaydi.

Xorijiy tajriba shuni ko‘rsatadiki, Duolingo, Kahoot, Quizizz kabi platformalar
yordamida o‘tkazilgan ingliz tili darslari talabalar nutqiy faolligini sezilarli darajada
oshiradi va tilni o‘rganish jarayonini qiziqarli qiladi. O°‘zbekiston oliy ta’lim
muassasalarida ham so‘nggi yillarda gamifikatsiya elementlari joriy etila boshladi,
ammo bu jarayon hali to‘lig tizimli darajaga yetgani yo‘q. Shu sababli
gamifikatsiyaning ingliz tilini o‘rganishdagi real samaradorligini ilmiy asosda
o‘rganish dolzarb masalalardan biri hisoblanadi.

Metodologiya
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Tadgigot davomida eksperimental, tahliliy va statistik metodlardan kompleks
foydalanildi. Eksperiment O‘zbekiston davlat jahon tillari universitetida o‘tkazilib, 100
nafar talaba ikki guruhga — tajriba va nazorat guruhlariga — ajratildi. Tajriba guruhida
ingliz tili darslari gamifikatsiya elementlari asosida tashkil etildi va Kahoot, Quizizz,
Duolingo platformalaridan foydalanildi. Nazorat guruhida esa an’anaviy o‘qitish
metodlari qo‘llanildi.

Tadqiqot jarayonida talabalar va o‘qituvchilar o‘rtasida so‘rovnomalar hamda
intervyular o‘tkazildi. Shuningdek, eksperiment boshlanishidan oldin pre-test,
yakunida esa post-test o‘tkazilib, natijalar matematik-statistik usullar yordamida tahlil
qilindi. Olingan ma’lumotlar gamifikatsiya elementlarining o‘quv jarayoniga ta’sirini
aniglash imkonini berdi.

Tahlil va natijalar

O‘tkazilgan eksperiment natijalari gamifikatsiya elementlaridan foydalanish
ingliz tilini o‘rganish samaradorligiga sezilarli ijobiy ta’sir ko‘rsatishini tasdigladi.
Tajriba guruhida darslar Kahoot, Quizizz va Duolingo kabi interaktiv platformalar
asosida tashkil etilganligi sababli talabalar dars jarayoniga faolroq jalb gilindi. Natijada
talabalar qatnashish darajasi 30 foizga oshdi, bu esa o‘yin elementlarining
motivatsiyani  kuchaytirishdagi muhim rolini  ko‘rsatadi. = Gamifikatsiya
topshiriglarining ball tizimi, reyting va mukofotlar bilan bog‘langanligi talabalar
o‘rtasida sog‘lom raqobat mubhitini yaratib, ularning bilim olishga bo‘lgan qiziqishini
yanada kuchaytirdi.

Eksperiment natijalari talabalar til ko‘nikmalarining rivojlanishida ham ijobiy
o‘zgarishlar yuz berganini ko‘rsatdi. Xususan, tajriba guruhida yangi so‘zlarni eslab
qolish samaradorligi 25 foizga oshdi, talabalar nutqiy mashg‘ulotlarda faolroq ishtirok
etib, ingliz tilida erkinroq mulogot gila boshladilar. Bu jarayonda gamifikatsiya
elementlari orgali tashkil etilgan tezkor savol-javoblar, mini-o‘yinlar va jamoaviy
topshiriglar talabalar xotirasini faollashtirib, bilimlarni mustahkamlashga xizmat qildi.
Shuningdek, talabalar orasida chet tilida gapirishdagi psixologik to‘siqlar kamayib,
nutqiy qo‘rquv darajasi pasaygani kuzatildi.

Pre-test va post-test natijalari ham gamifikatsiya metodining samaradorligini
yaqqol tasdigladi. Tajriba guruhida o‘rtacha ball 62 dan 84 ga oshib, 35 foizlik o‘sish
gayd etildi, nazorat guruhida esa ushbu ko‘rsatkich 16 foizni tashkil etdi. Bu farq o‘yin
elementlari asosida tashkil etilgan darslar an’anaviy metodlarga nisbatan yuqori natija
berishini ko‘rsatadi. So‘rovnoma natijalari ham talabalar gamifikatsiya asosida
o‘tkazilgan darslarni qiziqarliroq, tushunarliroq va samaraliroq deb baholaganini
tasdigladi. Aynigsa, reyting tizimi, mukofotlash mexanizmi va jamoaviy musobagalar
talabalar motivatsiyasini oshiruvchi asosiy omillar sifatida gayd etildi.

Muhokama
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Gamifikatsiya o‘quv jarayonini faollashtiruvchi zamonaviy pedagogik
mexanizm sifatida talabalar motivatsiyasining ichki va tashqi omillarini bir vagtning
o‘zida kuchaytiradi. O‘yin elementlari orqali tashkil etilgan ta’lim mubhiti talabalarni
passiv tinglovchidan faol ishtirokchiga aylantirib, bilimlarni mustaqgil ravishda
egallashga undaydi. Bunday yondashuv talabalarning mustaqil fikrlashini
rivojlantiradi, muammoli vaziyatlarda tezkor qaror qabul qilish ko‘nikmalarini
shakllantiradi va o‘rganilayotgan materialni chuqurroq o‘zlashtirishga yordam beradi.

Shuningdek, gamifikatsiya o‘qituvchilarga dars jarayonini innovatsion shaklda
tashkil etish imkonini yaratadi. Interaktiv platformalar yordamida o‘tkazilgan darslar
talabalar o‘rtasida hamkorlik muhitini kuchaytiradi, jamoaviy ishlash ko‘nikmalarini
rivojlantiradi hamda ta’lim jarayonini real hayotga yaqinlashtiradi. Natijada o‘quv
jarayonining samaradorligi oshib, talabalarning ingliz tilida nutqiy muloqot qilish, so‘z
boyligini kengaytirish va tinglab tushunish ko‘nikmalarining rivojlanishi tezlashadi.
Shu jihatdan gamifikatsiya zamonaviy ta’lim tizimida samarali pedagogik vosita
sifatida muhim ahamiyat kasb etadi.

Xulosa

Tadqiqot natijalari gamifikatsiya ingliz tilini o‘rganishda samarali innovatsion
metod ekanligini tasdigladi. U darslarni interaktiv va qizigarli qiladi, talabalar
motivatsiyasini oshiradi, so‘z boyligini kengaytiradi hamda nutqiy ko‘nikmalarni
rivojlantirishga xizmat qiladi. Gamifikatsiya elementlarini tizimli ravishda ta’lim
jarayoniga joriy etish o‘qitish sifatini sezilarli darajada oshirishi mumkin.

Takliflar

- Ingliz tili darslarida gamifikatsiya elementlarini tizimli ravishda joriy etish.

- O‘qituvchilar uchun gamifikatsiya metodikasi bo‘yicha malaka oshirish
kurslarini tashkil etish.

- Mahalliy ta’lim muassasalariga mos gamifikatsiya platformalarini ishlab
chiqish.

- Talabalar baholash tizimida reyting va mukofot elementlaridan foydalanish.

- Mustaqil ta’lim jarayonida o‘yin asosidagi mobil ilovalardan keng
foydalanishni rag‘batlantirish.
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