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Annotatsiya: Ushbu tezisda zamonaviy pedagogik texnologiyalar kontekstida
interaktiv o‘yinlarning didaktik imkoniyatlari, ularning ingliz tilini o‘qitish jarayonidagi
ta’sirchanligi va samaradorligi tizimli tahlil qgilinadi. Ushbu ilmiy izlanishda interaktiv
o‘yinlarning tasnifi qiyosiy-tipologik tahlil asosida amalga oshirilib, ularning strukturaviy-
modeli, metodologik yondashuvlari, kommunikativ interaktsiya dinamikasi va pedagogik
adaptivlik darajasi chuqur tahlil etiladi. Tezisda ta’lim jarayonida o‘yin asosidagi o‘qitish
(game-based learning) va gamifikatsiya elementlarining integratsiyasi, til o‘rganish
samaradorligini oshirishdagi ijtimoiy-psixologik va linguodidaktik mexanizmlari asoslab
beriladi.

Kalit so‘zlar: interaktiv o‘yinlar, zamonaviy pedagogik texnologiyalar, ingliz tilini
o‘qitish, didaktik imkoniyatlar, gamifikatsiya, o‘yin asosida o‘qitish, kommunikativ
yondashuv, pedagogik samaradorlik, lingvodidaktika, ta’lim jarayoni.

Abstract: In this thesis systematically analyzes the didactic potential of interactive
games within the context of modern pedagogical technologies, focusing on their impact and
effectiveness in the process of teaching English. The classification of interactive games is
carried out through comparative-typological analysis, with an in-depth examination of their
structural models, methodological approaches, dynamics of communicative interaction, and
levels of pedagogical adaptability. The thesis substantiates the integration of game-based
learning and gamification elements into the educational process, identifying the socio-
psychological and linguodidactic mechanisms that contribute to enhancing the effectiveness
of English language acquisition.

Keywords: interactive games, modern pedagogical technologies, teaching English,
didactic opportunities, gamification, game-based learning, communicative approach,
pedagogical effectiveness, linguodidactics, educational process.

AHHOTauMsi: B JaHHOW TE3UCE€ CUCTEMHO AHAIU3ZUPYIOTCS JUIAKTAYECKUE
BO3MOHOCTH HHTCPAKTHUBHBLIX HIP B KOHTCKCTC COBPCMCHHBLIX IICAAIOIMYCCKHX
TEXHOJIOTHH, a Takke uX OS(OPEKTUBHOCTh W BIUSHUE B TIPOIECCE TMPETOaBaAHUS
aHTIMiCcKoro s3bika. Kimaccudukanms MHTEPAKTUBHBIX WTP OCYIIECTBIISIETCS Ha OCHOBE
CPAaBHHUTEIHHO-TUTIOJIOTUYECKOTO aHajin3a C IJIyOOKHMM H3YYEHHEM HX CTPYKTYPHBIX
MO,Z[GJICﬁ, MCTOAO0JIOTHYCCKUX ITOAXO0J0B, ITMHAMUKN KOMMYHHUKATUBHOT'O BSaPIMO,IIefICTBPISI
U YpOBHA HC,Z[&FOFI/I‘I@CKOﬁ AJaIlITUBHOCTH. B te3nce obocHoBana HHTCTpanus 3JIEMCHTOB
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oOydueHus Ha ocHoBe mrp (game-based learning) u refimudpukanum B 0Opa3oBaTeIbHBIN
npoIecc, a TakKKe BBISABICHBI COLMOICUXOJIOTUYSCKHE W  JIMHTBOJIUJIAKTUYCCKHC
MEXaHU3MBbI, CHOCOOCTBYIOUIME TMOBBIIICHUIO 3()()EKTUBHOCTH HU3YyUEHUS AHTIMHCKOTO
S3bIKA.

KnueBble c10Ba :MHTEPAKTHBHBIE WIPBl, COBPEMEHHBbIE IE€JaroruyecKue
TEXHOJIOTUM, OOy4eHUE  aHIVIMHCKOMY  S3bIKY, JHJIAKTUYECKHEe  BO3MOKHOCTH,
reiiMuuKanusi, WrpoBoe OOYy4YeHHWE, KOMMYHHKATHBHBIA IOAXOJ, TIeJarorundyeckas
3¢ (HEeKTUBHOCTD, TUHTBOIUIAKTHKA, 00pa30BaTeIbHBIN MPOIIEC.

Interaktiv o‘yinlar bu — o‘quvchilarning faolligini oshiruvchi va bilim olish jarayonini
qiziqarli giluvchi ta’limiy vosita hisoblanadi. Dars jarayonida interaktiv o‘yinlar til bilish
kompetensiyasini shakllantirish, mustahkamlash va amaliy qo‘llash imkonini beradi.
Chuqur tahlil shuni ko‘rsatadiki, interaktiv o‘yinlar o‘qitish jarayonida motivatsiyani
oshiradi va bilimlarni yaxshirog egallashga yordam beradi.

Interaktiv o‘yinlarni quyidagi mezonlar asosida tasniflash mumkin:

- Didaktik magsadiga ko‘ra: bilimlarni mustahkamlovchi, yangilovchi va nazorat
qiluvchi o‘yinlar.

- Ish shakliga ko‘ra: individual, juftlik, guruhli va jamoaviy o‘yinlar.

- Texnologik asosiga ko‘ra: an’anaviy (qog‘ozli), raqamli (onlayn platformalar, mobil
ilovalar) o‘yinlar.

- Kommunikativ ko‘rinishiga ko‘ra: dialogik, monologik va polilogik o‘yinlar.

An’anaviy ta’lim tizimi ko‘pincha o‘quvchilarning digqatini uzoq vaqt davomida
ushlab tura olmaydi. Ushbu muammoni hal qilish uchun zamonaviy ta’lim texnologiyalari
turli uslublarni, interaktiv o’yinlarni, jumladan, gamifikatsiyani joriy etmoqda.
Gamifikatsiya nazariyasi 1980-yillarda Esseks universiteti professori Richard Bartl
tomonidan ishlab chigilgan.[2] Gamifikatsiya tamoyillarini sodda gilib tushuntirib, bu o'yin
bo'lmagan narsani o'yinga aylantirish ekanligini aytgan. Ta’lim jarayonida o‘yinlardan
foydalanishning bosh magsadi — bilimni bevosita yetkazish emas, balki talabaning o‘quv
faoliyatiga nisbatan motivatsiyasini oshirishdan iboratdir. Bilim olish jarayoni o‘qgituvchi
tomonidan taqdim etilgan o‘quv materiali asosida amalga oshiriladi. O‘yin mexanizmi esa
ushbu jarayonni samarali tashkil etish, o‘quvchini faollikka undash va dars jarayonini
yanada qizigarli shaklda tashkil etishga xizmat qiladi. Mazkur yondashuv ilmiy
adabiyotlarda o‘yinlashtirish (gamifikatsiya) deb nomlanadi.[1] Gamifikatsiya — bu 0’yin
elementlarini ijtimoiy faoliyatning boshqa turlariga tatbiq etilishi. Gamifikatsiya - bu o’yin
mexanikasini ishtirok etishini oshirish uchun veb-sayt va onlayn ta’limni boshqarish tizimi
va xodimlarning o’zaro fikr almashishlari, o’zaro alogalarni rag’batlantirishdir. Ta'limda
gamifikatsiya xodimlar va talabalar uchun muhim hisoblanadi. Gamifikatsiya ma’lum
ma’noda ta'lim olishni osonlashtiradi. Chunki bu tizimda o’qituvchi darsni oddiygina
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leksiya, seminar, mavzu doirasida savol-javob gilib emas, balki darsni gizigarli o yinlar va
guruhlararo musobagalar orgali tashkil gilinadi. Masalan, o qituvchi masofaviy ta'limda,
gibrid (aralash) tizimda quyidagi usullardan foydalanib darsni olib borishi mumkin:
o’yinlarni darsga bog’lash, raqamli o’yinlardan foydalanish, kvest yaratish va boshqgalar.[4]
Shu o’rinda gamifikatsiyaning qanday turlari mavjud va O’zbekistonda gamifikatsiya
texnolotiyasi qo’llaniladimi, degan savol tug ilishi mumkin. Ushbu savolga javob topish
tadqiqotimiz mavzusining uzluksiz ta’limda ahamiyatli ekanligini asoslaydi.

Jamoaviy ta’lim olish va treninglar - gamifikatsiya platformasining asosiy omilidir.
Gamifikatsiyaning afzalliklari juda ko p, jJumladan:

- moslashuvchanlik;

- qulay foydalanish;

- sog’lom raqobat muhiti:

- tanqidiy fikrlash gobiliyatlarini joriy etish va kerakli natijalarga erishish.[6]

Rivojlangan mamlakatlar — AQSh wva Xitoyning vyirik kompaniyalarida
gamifikatsiyadan ishlab chigarish jarayonida foydalanilib yugori natijalarga erishilgani
tadqgiqgotlarda keltirilgan.[10] Dunyoga mashxur kompaniyalar - Microsoft, Cisco, Google,
Word va boshgalarning ham gamifikatsion platformalar orgali hodimlarning kasbiy
malakalarini rivojlantirish yo’lga qo’yilganligi keltirib o’tilgan. Kompaniyalar qo’llagan
tajribalarga tayanib ta’lim tizimiga ham ushbu texnologiyarni qo’llash mumkin.

AQSh va Evropaning 2020-yil Science Direct statistik ma'lumotlariga ko'ra,
o'yinlashtirish tamoyillarini amalga oshirish akademik ko'rsatkichlarni 34,75% ga
yaxshilaydi. O'rtacha o'yin darslarida gatnashgan o'rta maktab o'quvchilari oddiy
mashg'ulotlarda gatnashganlarga garaganda 89,45% yaxshi natijalarga erishganlar.[7] Bu
har ganday statistik nazariyadan ko'ra, darsni o'yinlashtirish hagigatdan ham samarali
ekanligini ko'rsatadi. Bu materialni idrok etishni soddalashtiradi va uni yaxshirog
o’zlashtirishga yordam beradi. Kanadada interaktiv o‘yinlardan foydalanish ko‘pincha
mamlakatning o‘ziga xos ijtimoiy va madaniy Kkontekstlarini aks ettirish uchun
moslashtirilgan. Tegishli mavzularni 0‘yinga qo‘shish orqali o‘qituvchilar yanada inklyuziv
va kontekstli o‘quv muhitini yaratadilar. AQSh va Kanada oliy ta'lim tizimlari onlayn
ta'limda o‘yinlar o‘sishining guvohi bo‘ldi, aynigsa pandemiya davrida masofaviy ta'lim
zarur bo‘lganda. O‘yinga asoslangan ta'limni osonlashtiradigan platformalar paydo bo‘ldi,
bu o‘qituvchilarga jismoniy masofalarga qaramasdan talabalarni faollashtiradigan interaktiv
kontent yaratishni osonlashtirdi. Ushbu platformalardagi o‘yin elementlari ishtirok etish va
hamkorlikni rag‘batlantiradi, jamiyatni rag‘batlantiradi va qiyin paytlarda talabalarning
hissiy farovonligini qo‘llab-quvvatlaydi.[8]

Biz bilamizki, hozirgi ta’lim jarayonida o’quvchi sub’ekt bo’lishi lozim. Bunda
ko’proq interfaol metodlarga e’tiborni qaratish ta’lim samaradorligini oshiradi. Ingliz tili
darslariga qo’yilgan eng muhim talablardan biri talabalarni mustagqil fikrlashga o’rgatishdir.
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Bugungi kunda ingliz tili o’qituvchilari Amerika Qo’shma Shtatlari, Angliya pedagoglari
tajribasiga tayangan holda quyidagi innovatsion metodlardan foydalanib kelishmoqda:[5]

- “Muammoli vaziyat yechimi” (Creative Problem Solving) bu usulni qo’llash uchun
hikoyaning boshlanishi 0’qib beriladi ganday yakun topishi o’quvchilar, talabalar hukmiga
havola gilinadi;

- “Quvnoq topishmogqlar” (Merry Riddles) o’quvchilarga topishmoqlar o’rgatish Ingliz
tilini o’rgatishda muhim ahamiyatga ega, ular o’zlariga notanish bo’lgan so’zlarni
o’rganadilar va o’ylab topishmoq javobini topadilar;

- “Tezkor javob” (Quick answers) o’tilgan dars samaradorligini oshirishda yordam
beradi;

- “Chigil yozdi” (“Warm-up exercises”) o’quvchilarni darsga qiziqtirish uchun sinfda
har xil o’yinlardan foydalanish;

- “Pantomima” (pantomime) bu usul juda qiyin mavzular tushuntirilishi kerak bo’lgan
darsda yoki yozma mashqlar bajarilib, talabalar charchagan paytda foydalanilsa bo’ladi;

- “Hikoya zanjiri” (a chain story) usuli o’quvchilarning og’zaki nutqini o’stirishda
yordam beradi;

Ko’rib chigganimizdek, har bir innovatsion texnologiya o’ziga xos afzallik jihatlariga
egadir. Bunday usullarning barchasida o’qituvchi va o’quvchi o’rtasidagi hamkorlik,
o’quvchining ta’lim jarayonidagi faol harakati ko’zda tutiladi.

Xulosa qilib aytganda, darslarda innovatsion usullarni qo’llash natijasida
o’quvchilarning mantiqiy fikrlash qobiliyatlari rivojlanadi, nutqi ravonlashadi, tez vato’g’ri
javob berish malakasi shakllanadi. Bunday usullar o’quvchida bilimga ishtiyoq uyg’otadi.
O’quvchi darslarga puxta hozirlik ko’rishga intiladi. Bu esa o’quvchilarni ta’lim
jarayonining faol sub’yektlariga aylantiradi. Ta’lim tizimi o’z oldiga erkin fikrlovchi,
barkamol, yetuk shaxsni tarbiyalashni vazifa qilib qo’yar ekan, kelgusida biz bo’lajak
o’qituvchilar innovatsion texnologiyalardan samarali foydalanish yo’llarini yanada
mukammalroq ishlab chigishimiz bilan 0’z xissamizni qo’shishimiz mumkin.
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