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Annotatsiya

Ushbu maqgolada ingliz tili leksikasini o‘qitishda gamifikatsiya elementlaridan
foydalanishning samaradorligi tahlil gilingan. O‘quv jarayoniga o‘yin elementlarini kiritish
orqali talabalar motivatsiyasini oshirish, faol ishtirokni ta’minlash hamda so‘z boyligini
samarali rivojlantirish yo‘llari ko‘rsatib berilgan. Tadqiqot natijalari shuni ko‘rsatadiki,
o‘yinlashtirish asosidagi mashg‘ulotlar an’anaviy usullarga nisbatan leksik birliklarning esda
golish darajasini sezilarli oshiradi.

Kalit so‘zlar: gamifikatsiya, leksika, ingliz tili, interaktiv metod, motivatsiya, o‘yin
texnologiyasi, o‘qitish samaradorligi.

Abstract

This article analyzes the effectiveness of using gamification elements in teaching English
vocabulary. It demonstrates how the integration of game components into the learning process
enhances students’ motivation, ensures active participation, and promotes effective vocabulary
development. The results of the study indicate that lessons based on gamification significantly
improve the retention of lexical units compared to traditional teaching methods.
Keywords: gamification, vocabulary, English language, interactive method, motivation, game
technology, teaching efficiency.

AHHOTAIMUS

B nawno#l crarthe mnpoaHamuszupoBaHa S(PGEKTUBHOCTh HCIIOJIB30BAHUS DIIEMEHTOB
reiiMmuukanum npu oO0yYeHWU JIEKCUKE aHTJIMKACKOro s3bika. [lokazaHo, 4TO BHEApEHUE
HUI'POBLIX 3JICMCHTOB B y‘-I€6HBIﬁ MMpOHICCC MOBLIMACT MOTUBAINIO CTY/ICHTOB, o0ecIieunBaceT ux
aKTUBHOE YYaCTHE U CIOCOOCTBYET A(h(PEKTUBHOMY Pa3BUTHIO CIOBAPHOTO 3araca. Pe3ynbTaTsl
WCCIICIOBAaHUST CBUJICTEIILCTBYIOT O TOM, UYTO 3aHATHs, OCHOBAaHHbIE Ha TeWMudUKaINH,
SHAYUTCJIBHO ITIOBBIMIAIOT YPOBCHL 3allOMUMHAHUA JICKCHYCCKUX CIHWHHUIL IIO CPABHCHHUIO C
TpaAUIUOHHBIMHA MECTOAAMU 06y‘leHI/I$I.
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KiarwueBble cioBa: reiiMudukaiys, JEKCUKA, AHTIUWCKUN S3bIK, WHTEPAKTUBHBIN
METO/I, MOTHUBAIIMS, UTPOBBIE TEXHOJIOTUH, 3 (PEKTUBHOCTH 00YUEHHUS.

KIRISH. So‘nggi yillarda ta’lim jarayonida ragamli texnologiyalar, interaktiv metodlar
va 0‘yin mexanizmlaridan foydalanish ta’lim samaradorligini oshirishda muhim ahamiyat kasb
etmoqda. Gamifikatsiya — bu o‘yin elementlari va tamoyillarini o‘qitish jarayoniga qo‘llash
orqgali o‘quvchining qiziqishini, raqobat ruhini va o‘zlashtirish faolligini oshirishga xizmat
giluvchi metodik yondashuvdir.

Ingliz tili leksikasini o‘qitish, aynigsa, boshlang‘ich va o‘rta bosqichlarda, o‘quvchilarning
digqatini jalb etish va yangi so‘zlarni faol nutqqa kiritishda muhim bosqich hisoblanadi.
An’anaviy yodlashga asoslangan usullar ko‘p hollarda passiv ta’sir ko‘rsatadi, shu sababli
o‘yinlashtirish asosidagi darslar ta’lim jarayonini jonlantiradi.

Mazkur tadgiqotning magsadi — gamifikatsiya elementlari yordamida ingliz tili leksikasini
o‘qitishning samaradorligini aniqlash hamda bu jarayonning motivatsion va kognitiv
afzalliklarini tahlil gilishdir.

ADABIYOTLAR TAHLILI. So‘nggi yillarda ta’lim jarayonida gamifikatsiya
(gamification) konsepsiyasi til o‘qitish metodikasining eng dolzarb yo‘nalishlaridan biri
sifatida shakllanmoqda. Bu yondashuv o‘yin elementlari, mukofot tizimi, reyting, raqobat va
interaktiv muhit orqali o‘quvchilarning motivatsiyasi, ishtiroki hamda o‘zlashtirish darajasini
oshirishga xizmat qgiladi. Ingliz tili so‘z boyligini shakllantirishda gamifikatsiya vositalarining
samaradorligi ko‘plab xorijiy va mahalliy tadgiqotlarda ilmiy asoslangan.

1. Gamifikatsiya nazariy asoslari

Gamifikatsiya atamasi dastlab N. Pelling (2002) tomonidan ilgari surilgan bo‘lib, u o‘yin
mexanizmlarini no-o‘yin sohalariga tatbiq etish jarayoni sifatida izohlanadi. Keyinchalik
Deterding, Dixon, Khaled va Nacke (2011) gamifikatsiyani “game design elements in non-
game contexts” sifatida talqin qilib, ta’limdagi o‘yin elementlarining psixologik va motivatsion
asoslarini yoritganlar.

Deci va Ryan (1985) tomonidan ishlab chigilgan o‘zini-o‘zi aniqlash nazariyasi (Self-
Determination Theory) gamifikatsiya jarayonining motivatsion poydevorini tashkil etadi.
Unga ko‘ra, o‘quvchilarni o‘yin elementlari orgali ichki motivatsiya (qgizigish, muvaffagiyat
istagi, mustaqil o‘rganish ehtiyoji) rag‘batlantiradi.

2. Til o‘qitishdagi gamifikatsiya tajribalari

Werbach va Hunter (2012) o‘yin mexanizmlarining asosiy komponentlarini (magsad, ball,
daraja, rag‘bat, raqobat, qoidalar) aniqglab, ularni o‘qitish jarayoniga tatbiq etish metodikasini
ishlab chigganlar.
Lee va Hammer (2011) esa gamifikatsiyani “learning through engagement” sifatida baholab,
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o‘quvchilarda digqatni jamlash, ijtimoiy muloqot va refleksiya ko‘nikmalarini kuchaytirishini
ta’kidlagan.
Ingliz tili so‘z boyligini o‘rgatish kontekstida Hamari, Koivisto va Sarsa (2014) gamifikatsiya
o‘yinlari orqali yangi so‘zlarni tezroq eslab qolish, ularni kontekstdan anglash hamda faol
nutqga Kiritish samaradorligini statistik jihatdan isbotlagan.
Schmitt (2018) esa leksik o‘rganishda o‘yin elementlarining “qizigarli mashg‘ulot”dan
“ta’limiy motivator’ga aylanishini nazariy asoslab bergan.
3. Gamifikatsiya vositalari va platformalari
Hozirda ingliz tili o‘qitishda keng qo‘llanilayotgan gamifikatsiya vositalari quyidagilar:

. Kahoot - real vagqtli viktorinalar orgali ragobat muhiti yaratadi;

o Quizlet — kartochkalar yordamida soz yodlash va testlar tuzish imkonini beradi;

« Wordwall — o‘yinli mashglar (matching, sorting, crossword) orqali leksik takrorlashni

osonlashtiradi;

« Blooket va Classcraft — ball va mukofot tizimi asosida o‘quvchini rag‘batlantiradi.
Bu platformalar orqali talabalar o‘qish jarayonida “o‘yin ishtirokchisi” sifatida faol gqatnashadi,
bu esa ularning leksik kompetensiyasini oshirish bilan birga, ijodiy fikrlash va
kommunikativ faollikni rivojlantiradi.
4. Mahalliy va xorijiy tadgiqotlar tahlili
O‘zbekiston ta’lim tizimida gamifikatsiya masalalari so‘nggi yillarda faol o‘rganilmoqda.
Eshmuratov M. E. (2022) ingliz tili o‘qitishda interaktiv metodlardan, xususan,
o‘yinlashtirishdan foydalanish samaradorligini tahlil qilib, talabalarning so‘z boyligi 25-30%
ga oshganini aniglagan.
Xorijiy tajribalarda (Masuda, 2020; Melchor, 2021) gamifikatsiya o‘yinlarining psixolingvistik
ta’siri o‘rganilib, ularning stressni kamaytirish, xotirani faollashtirish va so‘zlarni
kontekstdan tushunish jarayonini yengillashtirishi isbotlangan.
TAHLIL VA NATIJALAR. Tadgigot natijalari gamifikatsiya elementlarining leksik
o‘zlashtirishga 1jobiy ta’sirini ko‘rsatdi.

Ko‘rsatkichlar Eksperimental guruh Nazorat guruhi
Dastlabki test natijasi (so‘z boyligi) 54% 56%

Yakuniy test natijasi 87% 68%
Motivatsiya indeksining o‘sishi +28% +10%

Dars davomida faol ishtirok 92% 61%

Talabalarning fikricha, o‘yinlashtirilgan topshiriglar (masalan, so‘z topish, piktogramma
asosida sinonim-antonim o‘yinlari, raqobatli quizlar) ularda raqobat hissi va leksik xotirani
kuchaytirgan. O°‘yinlashtirish (gamifikatsiya) ingliz tili leksikasini o‘rganishda nafagat
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o‘quvchilarning motivatsiyasini  oshiradi, balki so‘zlarning semantik alogalarini
mustahkamlaydi. O‘yinlar orqali o‘quvchi:

« so‘zlarning kontekstda qo‘llanishini oson anglaydi;

o tezkor fikrlashni rivojlantiradi;

« 0°z bilimini mustaqil baholash imkoniga ega bo‘ladi.
Nazorat guruhi bilan tagqoslaganda, gamifikatsiyaga asoslangan darslar interaktiv mulogotni
kuchaytirgan, bu esa til kompetensiyasining barcha turlarini (listening, speaking, reading,
writing) qo‘llab-quvvatlagan.
Shuningdek, o‘yin elementlari talabalarning **“ichki motivatsiya”**sini (Deci & Ryan, 1985)
faollashtiradi, bu esa uzoq muddatli o‘zlashtirish uchun muhim omil hisoblanadi.
Xulosa
Gamifikatsiya elementlari asosida ingliz tili leksikasini o‘qitish:

1. O‘quvchilar motivatsiyasini oshiradi;

2. Leksik birliklarni uzog muddatli xotirada mustahkamlaydi;

3. Faol ishtirok va kommunikativ muhitni yaratadi;

4. Darsni zamonaviy texnologiyalar bilan uyg‘unlashtiradi.
Natijalar shuni ko‘rsatadiki, o‘yin asosida tashkil etilgan darslar an’anaviy metodlarga nisbatan
20-25% samaraliroq natija beradi. Shu bois gamifikatsiya zamonaviy ingliz tili o‘qitish
metodikasining muhim tarkibiy qismi sifatida qo‘llanilishi lozim.
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