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Annotatsiya. Mazkur tadgiqot o‘yin elementlarining ingliz tilini o ‘rganishda ganchalik
samarali ekanligini ko ‘rsatishga garatilgan. O ‘yin dasturlari va mashg ‘ulotlar o‘quvchilarning
motivatsiyasini oshirish, so ‘z boyligini kengaytirish va grammatika bilimlarini mustahkamlashda
muhim ahamiyat kasb etadi. Xususan, interaktiv va jamoaviy o ‘yinlar tilni o ‘rganish jarayonini
gizigarli va samarali gilishga yordam beradi. Natijalar shuni ko ‘rsatadiki, o ‘yin elementlaridan
foydalanish o ‘quvchilarning bilim darajasini oshiradi va til o°‘rganishga bo‘lgan qizigishini
kuchaytiradi.

Kalit so‘zlar: dars samaradorligi, interaktiv ta’lim, so ‘z boyligi rivoji, o ‘yin texnologiyalari,
grammatika mashg ‘ulotlari.
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Annotation. This research focuses on the effectiveness of game elements in learning English.
Game-based programs and activities play a vital role in increasing learners’ motivation, expanding
vocabulary, and enhancing grammar knowledge. Interactive and collaborative games, in particular,
help make the language learning process more engaging and efficient. The findings reveal that using
game elements improves students’ proficiency and boosts their interest in language learning.
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Annomayus. Jlannoe ucciredosanue HanpasieHo Ha usydenue 3QP@HexmueHocmu uspoeulx
9EeMEHMO8 6 npoyecce UIV4UeHUs aHSIUNUCKO20 A3bIKaA. Mepoevle npocpammer u  3aHAmMusA
Cnoco6Ccmayom NOGbIUEHUI0  MOMUBAYUU  YYAWUXCA, PACUWUPEHUI0 CNIOBAPHO20 3anaca u
VKpenjienuio epammamuyeckux 3uanuti. OcobenHo uHmepaxmueHvle U KOMAHOHble Uepbl 0enarom
npoyecc uzyueHus: A3vlka Oojee yeleKamenbHblM U pe3yibmamugHuim. Pesyrsmamul noxazvieaiom,
YMo UCNONL30BAHUE USPOBLIX DNIEMEHMOE VAYUulaem YPO8eHb 3HAHUL CIYOeHMO8 U YCUIUBAenm UX
uHmepec K u3y4eHuio A3viKd.

Knwueevie cnosa: s¢pgexmuenocms ypokos, unmepaxmusHoe obyuyeHue, pazeumue
CJI08APHO20 3aNACa, USPO8ble MEXHOLO2UU, USPOBble NPOSPAMMDL.
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Bugungi kunda ingliz tilini o‘rganish nafagat zamonaviy dunyoning eng dolzarb masalalaridan
biri, balki ko‘plab talaba va o‘gituvchilar uchun hayotiy zaruratga aylanib bormoqgda. Globalizatsiya
jarayonida ingliz tili xalgaro muloqot, biznes, fan va texnologiyalar tili sifatida yetakchi o‘rinni
egallaydi. Shu sababli, talabalarning ushbu tilni samarali va gizigarli tarzda o‘rganishlari uchun yangi
pedagogik yondashuvlarni go‘llash dolzarb ahamiyatga ega.

Til o‘rganishda o‘yin elementlarining ta’lim jarayoniga Kiritilishi o‘quv jarayonini yanada
gizigarli, samarali va motivatsion giladi. O‘yin usullarining interaktivligi talabalarning darsga
bo‘lgan e’tiborini oshiradi, bu esa ta’lim jarayonida faollikni ta’minlaydi. Bundan tashqgari, o‘yinlar
talabalar o‘rtasida hamkorlikni rivojlantiradi, ularni o‘rganish jarayoniga jalb etadi va mulogot gilish
ko‘nikmalarini oshiradi. Ushbu yondashuv nafagat qizigarli o‘gitishni ta’minlaydi, balki
o‘rganuvchilarga ingliz tilidagi bilimlarni amaliyotda qo‘llashga imkon yaratadi (Prensky, 2001).

O‘yin elementlarini ta’lim jarayoniga qo‘shishning ko‘lami kengaymoqda. Kompyuter
o‘yinlari, mobil ilovalar va onlayn platformalar orqali ingliz tilini o‘rganish imkoniyatlari yanada
qulaylashdi. Ushbu vositalar yordamida talabalar lug‘at boyligini oshirish, talaffuzni
takomillashtirish, grammatikani o‘rganish va hatto ijtimoiy mulogotni rivojlantirishda
muvaffagiyatga erishadilar. Aynigsa, giyin grammatik mavzularni tushuntirishda o‘yin usullari
talabalarni mashaqgatli jarayondan qutqgarib, bilim olishni gizigarli va samarali holga keltiradi.
Mazkur maqola ingliz tilini o‘rganish jarayonida o‘yin elementlarining samaradorligi, ularning ta’lim
jarayonidagi roli va amaliyotda ganday go‘llanishi hagida tahlil giladi. Ushbu usullarni kengroq tatbig
gilish talabalarga ingliz tilini o‘rganishda nafagat muvaffaqiyatli bo‘lish, balki bu jarayondan zavq
olish imkonini ham beradi.

O‘yin elementlari ta’lim jarayonida keng qo‘llanilib, talabalarni o‘rganish jarayoniga faol jalb
etishning samarali vositasiga aylangan. Ingliz tilini o‘rganishda ushbu yondashuv o°zining lug‘at
boyligini oshirish, talaffuzni yaxshilash, grammatikani o°zlashtirish va mulogot gilish ko‘nikmalarini
rivojlantirishdagi samaradorligi bilan ajralib turadi. O‘yinlar nafagat o‘qgitish jarayonini qgizigarli
giladi, balki o‘rganish jarayonini yanada samarali va interaktiv giladi (Prensky, 2001).

Lug‘at boyligini oshirishda o‘yinlarning roli muhimdir. Masalan, "Word Match" yoki
“Scrabble” kabi o‘yinlar orgali talabalar yangi sozlarni oson va gizigarli tarzda o‘rganadilar. Ushbu
o‘yinlar so‘zlarni turli kontekstlarda qo‘llashni o‘rgatib, talabalar lug‘at boyligini samarali
kengaytiradi. Aynigsa, "Scrabble™ o‘yini so‘zlarni tuzishga va ularning talaffuzini mashq qilishga
yordam beradi, bu esa tilni o‘rganishda juda muhimdir (Nation, 2013).

Talaffuzni yaxshilash uchun o‘yin elementlari o‘ziga xos vosita hisoblanadi. Masalan, “Phonics
Bingo” kabi o‘yinlar talabalarni tovushlarni farglash va to‘g‘ri talaffuz qilishga o‘rgatadi. Bu jarayon
ragobat va qizigarli muhitda amalga oshirilgani sababli, talabalar talaffuz ustida ishlashdan
zavglanadilar. Ushbu yondashuv talabalarni o‘z imkoniyatlarini erkin sinab ko‘rishga undaydi va
ularning talaffuz ko‘nikmalarini mustahkamlaydi (Richards & Rodgers, 2001).

Grammatikani o‘rganishda ham o‘yinlar muhim ahamiyatga ega. Masalan, “Grammar Auction”
yoki “Sentence Race” kabi o‘yinlar talabalarni grammatik qoidalarni amaliyotda go‘llashga undaydi.
Bunday o‘yinlar orgali talabalar murakkab grammatik strukturalarni gizigarli va samarali tarzda
o‘zlashtiradilar. O‘yinlar nafagat qoidalarni yodlashni, balki ularni real vaziyatlarda go‘llashni
o‘rgatadi, bu esa talabalarning grammatika bo‘yicha bilimlarini mustahkamlaydi (Prensky, 2001).

Bundan tashgari, o‘yinlar mulogot gilish ko‘nikmalarini rivojlantirishda ham samarali vosita
hisoblanadi. Masalan, rolli o‘yinlar yoki “debate games” talabalarni muloqotga jalb giladi va ularga
o‘z fikrlarini erkin ifodalash imkonini beradi. Ushbu o‘yinlar real hayotiy vaziyatlarda mulogot gilish
uchun zarur bo‘lgan gobiliyatlarni rivojlantirishga yordam beradi. Talabalar o‘z fikrlarini anig
ifodalashni o‘rganib, mulogotda o‘zlarini ishonchli his gilish imkoniyatiga ega bo‘ladilar (Gee,
2003). O‘yin elementlari ta’lim jarayonini qiziqarli va interaktiv qilish orqali talabalar bilimini
samarali tarzda oshiradi. Lug‘at boyligini kengaytirish, talaffuzni yaxshilash, grammatikani
o‘zlashtirish va mulogot qilish ko‘nikmalarini rivojlantirishda o‘yinlar o‘zining yuksak
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samaradorligini ko‘rsatadi. Ushbu yondashuv talabalarni faol va qiziqarli ta’lim jarayoniga jalb qilib,
ularning bilim olish jarayonini yanada boyitadi.

O‘yinlar orqali ta’lim olish jarayoni nafaqat qiziqarli, balki samarali bo‘ladi, chunki talabalar
o‘rganishni o‘yin shakliga aylantiradilar. Bu yondashuv ularda go‘shimcha motivatsiya uyg‘otadi va
dars jarayonini faolroq qiladi. Gamifikatsiya usuli, ya’'ni ta’limda o‘yin mexanizmlarini go‘llash,
ta’lim jarayonini yanada interaktiv va natijador qiladi. Ushbu usulda talabalar o‘zlari erishgan
yutuglarni kuzatish imkoniyatiga ega bo‘lib, dars jarayonida ishtiyoq bilan gatnashadilar. Masalan,
ball yig‘ish, mukofot olish, yoki bosgichlardan o‘tish kabi mexanizmlar talabalarni giziqgtirib, ularni
ko‘proq va faolroq o‘rganishga undaydi (Harmer, 2007).

Gamifikatsiyaning samaradorligi uning motivatsiya yaratishdagi rolida ko‘rinadi. Psixologik
tadgiqotlar shuni ko‘rsatadiki, talabalar rag‘batlantirilgan holda bilim olishga ko‘proq intilishadi.
Masalan, mukofotlar, reyting tizimlari yoki "gahramonlik darajalari"ni ochish kabi usullar
o‘quvchilarning faolligini oshirib, ularda tanlov ruhini uyg‘otadi. Bu, aynigsa, o‘rta va yosh bolalar
uchun juda samarali bo‘lib, ular darsni o‘yinga aylantirish orgali bilim olishni o‘ziga xos sarguzasht
sifatida gabul giladilar (Prensky, 2001).

Ta’lim jarayoniga gamifikatsiyani qo‘llash shuningdek, individual yondashuvni go‘llashga
yordam beradi. O‘yin mexanizmlari har bir talabaning bilim olish sur’atiga moslashtirilishi mumkin.
Masalan, “Quizizz” va “Kahoot” kabi platformalar orqali har bir talabaga o‘z darajasiga mos
topshiriglar berilib, ularga shaxsiy mukofot tizimi tagdim etilishi mumkin. Ushbu usul o‘gituvchi va
talaba o‘rtasidagi bog‘liglikni mustahkamlaydi va ta’limni interaktiv holga keltiradi (Gee, 2003).
Shuningdek, gamifikatsiya jarayonida ijodiy fikrlashni rivojlantirish imkoniyati yaratiladi. Masalan,
talabalar "rolli o‘yinlar" orgali o‘zlari mustaqil ravishda mavzuga doir masalalarni hal gilishadi yoki
yangi so‘zlarni kiritish orgali o‘zlarining lug‘at boyligini kengaytiradilar. Ushbu faoliyat ular uchun
fagatgina til o‘rganish emas, balki ijodkorlikni rivojlantirish vositasi bo‘lib xizmat giladi (Richards
& Rodgers, 2001).

Gamifikatsiya nafaqat ta’lim jarayonini qizigarli giladi, balki samaradorligini ham oshiradi.
Talabalar bilim olish jarayonida o‘z yutuqlarini kuzatib, rag‘batlantirilgan holda faol ishtirok etadilar.
O‘yin mexanizmlarining ta’limga qo‘shilishi esa ularni yanada ijodkor va bilimdon shaxslar sifatida
shakllantiradi. O‘yinlar orqali ta’lim olish jarayoni qiziqarli va samarali bo‘ladi, chunki talabalar
o‘rganishni o‘yinga aylantiradilar. Gamifikatsiya usuli, ya’ni o‘yin mexanizmlarini darsga Kiritish,
talabalarning darsga ishtiyoqini oshiradi. Masalan, ball yig‘ish, mukofot olish yoki bosqichlardan
o‘tish kabi o‘yin usullari talabalarni ko‘proqg o‘rganishga undaydi (Harmer, 2007).

O‘yinlar talabalar o‘rtasida jonli muloqotni yaratish va mustahkamlashda muhim rol o‘ynaydi.
Ingliz tilidagi rolli o‘yinlar yoki “debate” (bahs-munozara) kabi mashg‘ulotlar talabalarni nafaqat
muloqot qilishga, balki o‘z fikrlarini aniq va ravshan ifodalashga o‘rgatadi. Masalan, “Taboo” yoki
“Pictionary” kabi interaktiv o‘yinlar talabalar mulogot ko‘nikmalarini rivojlantirishga samarali hissa
go‘shadi. Bunday o‘yinlar orgali talabalar o‘zaro fikr almashadi, bir-birlarini tinglashni va turli
vaziyatlarda mos javob topishni o‘rganadi. Natijada, ular nafagat mulogot ko‘nikmalarini
rivojlantiradi, balki jamoa bilan ishlash va boshga madaniyat vakillari bilan o‘zaro munosabatlarni
ham mustahkamlaydi (Richards & Rodgers, 2001).

O‘yin elementlari o‘quv jarayonidagi stressni kamaytirish uchun ideal vositadir. O‘yin
davomida talabalar xatolar gilishdan qo‘rgmaydi, chunki o‘yin muhitida xatolar tabiiy holat sifatida
gabul gilinadi. Bu jarayon talabalarni erkinroq his qgilishga, oz fikrlarini dadil ifodalashga undaydi.
Shu orgali ular oz gobiliyatlarini sinab ko‘rish va o‘z-o°zini baholash imkoniyatiga ega bo‘ladilar.
O‘yin orgali o‘rganuvchilar o‘zlarining zaif va kuchli tomonlarini aniglab, ularga mos strategiyalar
ishlab chigishlari mumkin. Bu esa bilimni yanada chuqurroq o‘zlashtirish va motivatsiyani oshirishga
olib keladi (Gee, 2003).
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Umuman olganda, o‘yinlar ta’lim jarayonini interaktiv, qiziqarli va samarali gilishga xizmat
qiladi. Bu nafaqat talabalar bilimini oshiradi, balki ularning psixologik bargarorligini ta’minlash va
0°z imkoniyatlariga ishonchini mustahkamlashda ham muhim omil bo‘lib xizmat giladi.

O‘yin elementlari ingliz tilini o‘rganishda samarali vosita sifatida ajralib turadi. Ushbu usul
nafagat o‘quv jarayonini gizigarli va interaktiv qgiladi, balki tilni o‘zlashtirishni ham sezilarli darajada
yengillashtiradi. Gamifikatsiya, ya’ni o‘yin elementlarini ta’limga Kkiritish, talabalarning o‘quv
jarayonidagi ishtirokini faol gilishga yordam beradi va ularda yangi bilimlarni o‘rganishga bo‘lgan
motivatsiyani oshiradi. O‘yinlar orgali o‘rganuvchilar mulogot gilish, o‘z fikrlarini aniq ifodalash va
turli til vaziyatlarida samarali javob berish ko‘nikmalarini rivojlantiradi. Bunday yondashuv
talabalarning stress darajasini kamaytiradi, chunki o‘yin muhiti xatolardan go‘rgmasdan tilni
o‘rganishga imkon beradi. Shu tariga, talabalar o‘zlari uchun qulay bo‘lgan sharoitda bilimlarni
o‘zlashtirish bilan birga, o‘z qobiliyatlarini baholash va mustahkamlash imkoniyatiga ega bo‘ladilar.

Kelajakda ta’lim jarayonlariga o‘yin usullarini kengroq tatbig etish orqgali til o‘rganish
samaradorligini yanada oshirish mumkin. Bu nafaqat ta’lim jarayonini innovatsion qilish, balki
o‘quvchilarni global dunyoda ragobatbardosh shaxslar sifatida tarbiyalash uchun muhim vosita bo‘lib
xizmat qgiladi.
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