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Annotatasiya: Ingliz tilini o'rganishda (ELL) o'yinlashtirishdan foydalanish so'nggi 

yillarda o'quvchilarning faolligini, motivatsiyasini va tilni o'zlashtirishni kuchaytirish potentsiali 

tufayli ortib borayotgan e'tiborni qozondi. Ushbu maqola ELLda o'yin usullarining samaradorligini 

o'rganadi, ularning o'quvchilar ishtirokiga, ko'nikmalarni rivojlantirishga va uzoq muddatli 

saqlashga ta'sirini ta'kidlaydi. Maqolada aytilishicha, o‘yin o‘rganish nafaqat o‘quvchilarning til 

ko‘nikmalarini yaxshilaydi, balki til o‘rganishga ijobiy munosabatni ham uyg‘otadi. Biroq, ushbu 

vositalarni an'anaviy sinf sharoitlariga samarali integratsiyalashda, ayniqsa o'yin mexanikasini 

ta'lim maqsadlari bilan muvozanatlash nuqtai nazaridan muammolar saqlanib qolmoqda. 

Kalit so'zlar: Gamifikatsiya, ingliz tilini o'rganish, motivatsiya, jalb qilish, tilni 

o'zlashtirish, ta'lim o'yinlari, o'quvchilar ishtiroki. 

 

Raqamli asrda o'qituvchilar o'quvchilarning faolligini va ta'lim natijalarini yaxshilash 

uchun o'z sinflariga texnologiyani tobora ko'proq kiritmoqdalar. Ana shunday innovatsion 

yondashuvlardan biri o‘yin elementlarini o‘yindan tashqari kontekstlarga birlashtirib, 

o‘quvchilarni rag‘batlantirish va jalb qilish uchun o‘yinlashtirishdir. Ingliz tilini o'rganish (ELL) 

kontekstida gemifikatsiya o'quvchilarning motivatsiyasini yaxshilash, ishtirokini oshirish va til 

ko'nikmalarini mustahkamlash uchun istiqbolli vosita sifatida paydo bo'ldi. O'rganishni yanada 

interfaol va raqobatbardosh qilish orqali o'yin muhiti talabalarni faol ishtirok etishga va o'qishlari 

bilan shug'ullanishga undaydi. 

Gamifikatsiya foydalanuvchilarning faolligini va motivatsiyasini oshirish uchun o'yindan 

tashqari kontekstlarda o'yin dizayni elementlaridan foydalanishni anglatadi. Ingliz tilini 

o'rganishda bu odatda o'yinlarda topiladigan ball tizimlari, nishonlar, peshqadamlar jadvali, 

progress barlari va boshqa interaktiv xususiyatlarni birlashtirishni o'z ichiga oladi. Bu elementlar 

o‘rganishni yanada jozibador va dinamik jarayonga aylantiradi, bunda o‘quvchilar bosqichlarni 

bosib o‘tish yoki mukofot olishda muvaffaqiyat hissini his qilishadi. Misol uchun, o'quvchilar til 

mashqlarini bajarish uchun ball to'plashlari mumkin, keyinchalik ular yangi muammolarni ochish 

yoki virtual mukofotlarni olish uchun ishlatilishi mumkin. Bunday tizimli rivojlanish nafaqat 

talabalarni o'qishni davom ettirishga undaydi, balki ularning faoliyati haqida darhol fikr bildiradi. 

 Ingliz tilini o'rganishda o'yinlashtirish va ko'nikmalarni rivojlantirish. ELLda 

gamifikatsiyaning asosiy afzalliklaridan biri uning lug'atni o'zlashtirish, grammatikani tushunish 

va ravon gapirish kabi maxsus til ko'nikmalarini rivojlantirishga ijobiy ta'siridir. O'yin muhitida 

o'quvchilar ko'pincha maqsadli tildan faol foydalanishni talab qiladigan faoliyat bilan 

shug'ullanadilar, masalan, muammolarni hal qilish, viktorinalarni bajarish yoki rolli o'yin 

stsenariylarida qatnashish. Ushbu tadbirlar o'quvchilarga til ko'nikmalarini mazmunli, real hayotiy 

kontekstlarda mashq qilish va qo'llash imkoniyatini beradi, bu ularning malakasi va ishonchini 

oshiradi. 
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Til oʻrganish o'yinlari lugʻatni rivojlantirish uchun soʻzlarni taʼriflari bilan moslashtirish, 

soʻz jumboqlarini toʻldirish yoki jumlalarda foydalanish kabi mashqlarni o'z ichiga oladi. Bu 

o'quvchilarga so'zni eslab qolishni kuchaytirib, tildan foydalanish haqida tanqidiy fikrlashga 

yordam beradi. Nutq va tinglash ko'nikmalarini interaktiv stsenariylar orqali yaxshilash mumkin. 

O'yinlar ijtimoiy o'zaro ta'sir va hamkorlikni rag'batlantirib, o'quvchilarga yangi til tuzilmalarini 

past bosim bilan o'rganishga imkon beradi. Ko'pgina o'yin platformalarida jamoa asosida ishlash 

talab etiladi, bu esa til ko'nikmalarini haqiqiy ijtimoiy kontekstda mashq qilishni ta'minlaydi. 

Xulosa. Gamifikatsiya motivatsiya, faollik va mahoratni oshirish orqali ingliz tilini 

o'rganishni yaxshilash uchun samarali vosita ekanligini isbotladi. Ballar, mukofotlar va 

peshqadamlar jadvali kabi oʻyin mexanikasini oʻzida jamlagan holda oʻqituvchilar oʻquvchilarni 

oʻz tillarini oʻrganishda faol ishtirok etishga undaydigan interfaol va qiziqarli oʻquv muhitini 

yaratishi mumkin. Resurs cheklovlari va o'quvchilarning individual imtiyozlari kabi muammolarni 

hal qilish kerak bo'lsa-da, ELLda o'yinlashtirishning potentsial afzalliklari uni keyingi tadqiqot va 

qo'llash uchun istiqbolli sohaga aylantiradi. Texnologiya taraqqiyotda davom etar ekan, o'yinli 

tillarni o'rganish kelajagi ingliz tilini o'rgatish va o'rganish usulini o'zgartirish uchun katta 

imkoniyatlarga ega. 
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