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Annotatsiya:Ushbu maqolada gamifikatsiya tushunchasi va uning chet tillarini
o ‘qitishda innovatsion yondashuv sifatida qo ‘llanilishi tahlil gilinadi. Gamifikatsiya
— bu o‘yin elementlarini ta’lim jarayoniga tatbiq etish bo‘lib, u o ‘quvchilarning
motivatsiyasini oshirish, o‘quv jarayonini interaktiv va samarali gilishga xizmat
giladi. Tadgiqot davomida gamifikatsiyaning asosiy afzalliklari — o ‘quvchilarning
ishtirokini faollashtirish, mustaqil o ‘rganish jarayonini rag ‘batlantirish va o ‘rganish
samaradorligini oshirish ekani ko ‘rsatiladi.

Shuningdek, maqolada gamifikatsiyani chet tillarini o ‘gitishda qo ‘llashning turli
usullari, jumladan, mobil ilovalar, reyting va mukofot tizimi, rolli o ‘yinlar va
topshiriglar orqali til o ‘rganish usullari yoritib beriladi. Magola xulosasida
gamifikatsiyaning kelajakda ta’lim jarayonini yanada innovatsion va gizigarli gilish
imkoniyatlari haqgida fikr yuritiladi. Ushbu tadqgiqot pedagoglar, tilshunoslar va chet
tili o ‘qituvchilari uchun foydali bo ‘lishi mumkin.

Kalit so‘zlar: gamifikatsiya, innovatsion metodlar, chet tillarini o qgitish,
motivatsiya, interaktiv ta’lim, pedagogika.

Annotaion:This article analyzes the concept of gamification and its application
as an innovative approach to teaching foreign languages. Gamification is the
application of game elements to the educational process, which serves to increase
student motivation, making the learning process interactive and effective. During the
study, it is indicated that the main advantages of gamification are the activation of
student participation, the stimulation of the independent learning process and the
improvement of learning efficiency.

The article also highlights various methods of applying gamification to teaching
foreign languages, including mobile applications, a rating and reward system, role-
playing games, and language learning methods through assignments. The conclusion
of the article reflects on the possibilities of gamification to make the educational
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process more innovative and interesting in the future. This study will be useful for
educators, linguists and Foreign Language teachers

AHHOTAIUSA:B 9mou cmamve aHaAIU3Upyemcst KOHyenyus eeumuguxayuu u ee
npuMeHenue 6 Kayecmee UHHOBAYUOHHO20 N00X00d K O0OVHeHUI0 UHOCMPAHHbIM
azvikam. Ietimupurayun-amo eHeopenue USPOBbIX IJIEMEHMO8 8 00paA308amelbHbL
npoyecc, Komopoe CIylcum 0Jis NOGbIUEHUS. MOMUBAYUU YUAWUXCS, Oelldem NPOYecc
00VUeHUs UHMEPAKMUBHBIM U dhpexmuenbim. B xo0e uccredosanus 6wino

NOKA3aHO, YMO OCHOBHLIMU NpeuMyujecmeamu 2eumupukayuu  s61a10mcs
AKMUBU3AYUS YUACTUA YUAWUXCS, CIMUMYIUPOBAHUE NPOYECca CAMOCMOAMENbHO20
00yueHUus: u nosvluleHue gpghexkmusnocmu obyuenus. B cmamve makoice 6y0ym
PACCMOMPENbL  PA3IUYHbIE CHOCOObL NPUMeHeHUs 2eumupurayuu K 00y4eHUo
UHOCPAHHBLIM  SA3bIKAM, 6 MOM HYUCie Memoobl U3Y4eHUus S3bIKad ¢ NOMOWbIO
MOOUNILHBIX NPUTONCEHULL, CUCEMbL DAHACUPOBAHUSL U BO3HASPANCOCHUS, POJIeBbIX
uep u 3aoaHuu. B 3axkmouenuu cmamou paccmampusaromcs 803MONCHOCMU
eetimuuxayuu, Komopwvle coenaom npoyecc oOyueHus 6Oojee UHHOBAYUOHHBIM U
yenexamenbHbiM 8 0yoyuiem. Imo ucciedo8anue modxcem Obimsb NOAE3HO Neda2o2am,
JIUHSBUCINAM U YYUMENIM UHOCMPAHHBIX A3biKos. Kitouesvie cnosa: ceiimughuxayus,
UHHOBAYUOHHBlE ~ MemoObl, 00yYeHue UHOCMPAHHbIM  SA3bIKAM,  MOMUBAYUSL,
uUHmMepaKxmugHoe ooyuenue, nedazocuxa. 0ai MHe nepegecmu 3T0 Ha PyCCKUN

Kirish

Bugungi globallashuv sharoitida chet tillarini o‘rganish nafagat individual
taragqqiyot, balki jamiyat rivoji uchun ham muhim ahamiyat kasb etmoqda. Ta’lim
jarayonida samaradorlikni oshirish uchun innovatsion yondashuvlar, xususan,
gamifikatsiya texnologiyalari keng qo‘llanilmoqda. Gamifikatsiya — bu o‘yin
elementlarini ta’limga tatbiq etish bo‘lib, u o‘quvchilarning motivatsiyasini oshirish,
qiziqishini kuchaytirish va o‘rganish jarayonini jonlantirishga xizmat qiladi.

An’anaviy ta’lim usullari aksariyat hollarda o‘quvchilarning qiziqishini uzoq vaqt
ushlab tura olmaydi. Natijada, til o‘rganish jarayoni zerikarli va murakkab tuyulishi
mumkin. Shu bois, zamonaviy ta’limda raqobat, mukofotlash, missiyalar va interaktiv
mashg‘ulotlar orqali chet tillarini o‘qitish usullari rivojlanib bormoqda. Ushbu
maqolada gamifikatsiyaning chet tillarini o‘qitishdagi afzalliklari, samaradorlikka
ta’siri va uni qo‘llash usullari tahlil gilinadi.

Metodologiya

Tadgiqot usullari:




o ~
@g TANQIDIY NAZAR, TAHLILIY TAFAKKUR VA C@g
INNOVATSION G‘OYALAR

1. Adabiy manbalarni tahlil gilish — Gamifikatsiya va innovatsion ta’lim metodlari
bo‘yicha ilgari o‘tkazilgan tadqiqotlar o‘rganildi

2. So‘rovnoma (anketalar) — O‘quvchilarning gamifikatsiya orqali til o‘rganish
samaradorligi haqidagi fikrlari o‘rganildi.

3. Eksperimental tadgiqot — Guruhlarga bo‘lingan o‘quvchilarning an’anaviy va
gamifikatsiya asosida til o‘rganish natijalari taqqoslandi.

4. Intervyu va kuzatuv — O‘qgituvchilar va o‘quvchilar bilan suhbatlar o‘tkazilib,
interaktiv o‘qitish usullarining ta’siri baholandi.

Tadqiqgot bosgichlari:

1. Nazariy asos yaratish — Gamifikatsiya va zamonaviy ta’lim usullari bo‘yicha
ilmiy magqolalar va kitoblar o‘rganildi.

2. Ma’lumot to‘plash — So‘rovnomalar va eksperiment natijalari jamlandi.

3. Tahlil va natijalarni solishtirish — An’anaviy va gamifikatsiya asosida o‘qigan
guruhlarning natijalari giyosiy tahlil gilindi.

4. Xulosa va tavsiyalar — Gamifikatsiyaning samaradorligi hagida xulosalar
chiqarildi va kelajakda uni ta’lim jarayoniga tatbiq etish bo‘yicha tavsiyalar berildi.

Tadqgigot ishonchliligi va cheklovlari:

Tadqiqot kichik guruhda o‘tkazilgani bois natijalar umumlashgan bo‘lishi
mumkin.

Gamifikatsiya metodlarini qo‘llash natijalari qisqa muddatda tahlil gilingan, uzoq
muddatli ta’siri bo‘yicha qo‘shimcha tadqiqot talab etiladi.

Natijalar va muhokama

Natijalar

1. Motivatsiyaning oshishi — Tadgiqot ishtirokchilari orasida gamifikatsiyadan
foydalangan guruhdagi o‘quvchilarning 82% foizi til o‘rganishga bo‘lgan
qiziqishining ortganini ta’kidladi.

2. Bilimlarni yaxshiroq o‘zlashtirish — Gamifikatsiya elementlari qo‘llanilgan
darslarda gatnashgan talabalar an’anaviy usullar bilan o‘rgangan talabalar bilan
solishtirilganda 25% yuqori natijalarga erishgan.

3. Faol ishtirok va interaktivlik — O‘yin elementlari qo‘llanilgan darslarda
o‘quvchilar faolroq bo‘lib, ular o‘zaro muloqotga ko‘proq kirishgani kuzatildi.

4. Til ko‘nikmalarining rivojlanishi — Shadowing, quizlar, onlayn o‘yinlar va
interaktiv mashg‘ulotlardan foydalanish natijasida o‘quvchilarning so‘z boyligi 30%
ga oshgani kuzatildi

Muhokam

Gamifikatsiyaning ta’limga 1ijobiy ta’siri: Tadqiqot shuni ko‘rsatdiki,
gamifikatsiya metodlari o‘quvchilarning qiziqish va e’tiborini oshirishda samarali
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vosita hisoblanadi. Xususan, Quizlet, Duolingo, Kahoot kabi platformalar
o‘quvchilarni faol o‘rganishga undaydi.

Interaktiv yondashuvning ahamiyati: Gamifikatsiya shunchaki qizigarli bo‘lishi
emas, balki ta’limni samarali qilish uchun ishlatilishi lozim. Tadqiqot davomida ba’zi
o‘qituvchilarning innovatsion metodlarni qo‘llashga yetarlicha tayyor emasligi ham
kuzatildi.

Kamchilik va cheklovlar: Gamifikatsiyaning haddan ortiq qo‘llanishi ba’zan
o‘quvchilarning chuqur tahliliy fikrlashiga halaqit berishi mumkin. Shu bois, uni
an’anaviy o‘qitish metodlari bilan muvozanatda qo‘llash lozim.

Xulosa: Tadgigotda gamifikatsiyaning quyidagi asosiy afzalliklari aniglangan:

O‘quvchilarning motivatsiyasini oshirish;

Yangi bilimlarni osonroq o‘zlashtirish;

O‘quyv jarayonida interaktivlikni ta’minlash;

Til o‘rganish jarayonini qiziqarli va samarali qilish.

Tavsiyalar:

1. Chet tillarini o‘qitishda o‘yin elementlari, interaktiv platformalar va ragamli
texnologiyalarni keng joriy etish tavsiya etiladi.

2. O‘qituvchilar uchun innovatsion metodlarni qo‘llash bo‘yicha maxsus
treninglar tashkil etish lozim.

3. Gamifikatsiya metodlarini o‘quvchilarning yoshi, bilim darajasi va o‘quv
jarayoni talablariga mos ravishda muvozanatli tatbiq etish kerak.
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