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Annotatsiya: Ushbu maqolada ta’lim tizimiga gamifikatsiyaning kirib kelishi orqali o‘quvchilarni
ta’lim olishini osonlashtirish, ya’ni aniqrog‘i ta’lim sohasini o‘yinlashtirish orqali yoshlarni o‘qishga
bo‘lgan qiziqishini oshirish, bilim, ko‘nikma, qobiliyatlarini yuzaga keltirish maqgsad qilib olingan hamda
ta’lim olishda an'anaviy usullarga nisbatan ta'lim natijalarini sezilarli darajada yaxshilaydi. O‘quv
jarayonida o‘yinlar orgali faol ishtirok etish axborotni eslab golish, tanqidiy fikrlash va muammolarni hal
qilish ko‘nikmalarini oshiradi. Shu qatori ta’limni o‘yinlashtirishda ko‘zlangan magsadlarni olimlarning
qarashlari orqali va turli xil o‘yinlarni misol keltirib yoritilib berilgan.

Kalit so’zlari: Gamifikatsiya, ta’lim tizimi, ta’limni o‘yinlashtirish, o‘yin, simuliyatsiya, dars
jarayoni, Nik Pelling, K.Ushinskiy, duolingo, kahoot, math kids, olim bola, texnologiya.
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Abstract: This article aims to facilitate students' learning through the introduction of gamification
into the education system, that is, to increase young people's interest in learning, develop knowledge, skills,
and abilities through gamification of the education sector, and significantly improve educational outcomes
compared to traditional methods of learning. Active participation in the learning process through games
increases information retention, critical thinking, and problem-solving skills. In addition, the goals of
gamification of education are highlighted through the views of scientists and various games are given as
examples.
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3HAYUTENFHOE yIy4IlIeHue 00pa3oBaTeIbHBIX PE3YIbTATOB 110 CPABHEHUIO C TPAJUIIMOHHBIMH METOIAMHU
o0OyueHusi. AKTHBHOE y4acTHe B y4eOHOM MPOIlecce MTOCPEACTBOM U YIIyYIaeT yCBOSHHE WH(OPMAITUH,
KPUTHYECKOE MBIIIUIEHUE W HAaBBIKU perieHus npoobiem. Kpome toro, nenu reiimudukanmum oOpa3oBaHus
OCBEIIAIOTCSI C TOYKU 3PEHHSI YIEHBIX, U B KAY€CTBE IPUMEPOB MTPUBOIATCS PA3IMYHBIC UTPHI.
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MaJbUUK, TEXHOIOTHH.

Kirish

Har bir davlatning o'ziga xos ta’lim tizimi bo'lib, u yillar va asrlar davomida bosgichma - bosgich

rivojlanib kelgan va shu tariga hozirgi zamonga mos ta’lim tizimi paydo bo'lgan. Bizning yangilanayotgan
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Oc<zbekiston davlatimizda ham ta’lim tizimiga alohida e’tibor garatilmoqda. Chunki yosh avlodlarga sifatli
ta’lim berish orgali ularni har tomonlama barkamol shaxs gilib tarbiyalanishi o‘sha davlatning kelajakdagi
ravnagini belgilab beradi. Yoshlarni ta’limga gamrab olish va ularni faolligini oshirish, o'quv
motivatsiyasini kuchaytirish kabi bir nechta muommolar mavjuddir. 2020-yil 23- sentyabrda gabul
gilingan “Ta’lim to'g'risidagi” 63-sonli garordagi 36-moddaga binoan ta’lim sohasidagi eksperimental va
innovatsion faoliyat orgali ta’limdagi muommolarni bartaraf etishimiz mumkin. Chunki hozir zamonaviy
ta’lim ragamlashtirilgan texnologiyalar asosida qurilmogda. Ulardan biri bo‘lgan  gamifikatsiya
texnologiyasining ta’limiy muommolarga ta’siri va rolini ko‘rib chigamiz.

Gamifikatsiya o‘zi nima?

Gamifikatsiya — inglizcha gamification so‘zidan olingan bo‘lib ( game — o‘yin, fication — - ga
aylantirish, jarayon qgilish ) “ o‘yinlashtirish”, “o°yin shakliga keltirish” degan ma’nolarni anglatadi. Bu
o‘yin elementlari va usullarini o‘yin bo‘lmagan sohalarda (ta’lim, ish jarayoni, marketing, treninglar,
dasturiy ta’minot va boshqalarda) qo‘llash jarayonidir[4].

Gamifikatsiyaning kelib chigishi va olimlarning fikri.

Amerikalik dasturchi va ixtirochi Nik Pelling gamifikatsiyani birinch bor 2002 yilda iste’molga
kiritgan va shu yildan boshlanib gamifikatsiya rivojlanib, turli sohalarga kirib borgan. Uning ta'rifi bo‘yicha
"Gamifikatsiya - bu auditoriya diggatini jalb gilish va muammolarni hal gilish uchun o‘yin tarzda savollarni
tagdim etish va shu asosida fikrlash hamda o‘yin dinamikasidan foydalanish jarayonidir"[5].
Esseks universiteti professori Richard Bartl gamifikatsiyaga quyidagicha ta'rif beradi "Gamifikatsiya o‘yin
bo‘lmagan narsani o‘yinga aylantirishdir".

K.Ushinskiy esa "ta'lim jarayonida o‘yin elementlaridan foydalanish o‘quvchilarning emotsional
faollashtirishga yordam beradi, ta'lim faoliyatining gattiq chegaralaridan tashgariga chigishga imkon
beradi” deb takidlaydi.

Professor K.Verbax "Gamifikatsiya" tushunchasiga «Odamlarni biror jarayonda ishtirok etishi va o‘yin
bo‘lmagan muammolarni hal qgilishda o‘yin mexanikasi va o‘yin o‘yinashdan foydalanish jarayoni» deb
ta'rif beradi[5].

Ta’lim jarayonida gamifikatsiya texnologiyasining qo‘llanilishi.

Gamifikatsiya oldin dizayn, biznes, san’at, marketing va boshqa sohalarda qo‘llanilgan bo‘lib, bu
sohalarning rivojlanishiga katta hissa qo‘shgan. Keyinchalik esa ta’lim tizimida keng qo‘llanila boshlandi.
O‘yinga asoslangan ta'lim - bu tushunish va xotirani kuchaytirish uchun o‘yinlardan foydalanadigan ta'lim
usuli. Ayni bu usul fagat o‘qish yoki tinglashga tayanish o‘rniga, yangicha yondashuv asosida ta'lim
jarayoniga qiziqarli o‘yinlarni  kiritadi. Bu o‘quv jarayonini hayajonli sarguzashtga aylantirib,
o‘quvchilarga yangi ko‘nikma va bilimlarni o‘zlashtirish bilan birga zavqlanish imkonini beradi.

Ta’limni o‘yinlashtirish boshlang‘ich ta’limdan to oliy ta’limgacha bo‘lgan faolliyatni qamrab olib,
o‘qish samaradorligini oshiradi. Bu asosan raqamlashtirilgan holda amalga oshiriladi. Ta’lim berish
jarayonida turli xil o‘yin ilovalari orqali har qanday mavzuni tushuntirsa bo‘ladi. Bunda real holatdagi
narsalarni simuliyatsiya qilgan holda ilovalarga ko‘chirish va ularni yaratayotganda ilmiylikka asoslangan
bo‘lishi kerak.
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Duolingo — bu o°yin ilovasi o‘quvchilarga yangi Kahoot — bu ilova orqali o‘quvchining bilimini
tillarni o‘rganishga yordam beradi. sinashi mumkin, bunda test yoki viktorinalar savollar
https://ru.duolingo.com/ ko‘rinishida bo‘ladi.
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Olim bola — bu ilova o‘quvchilarga
alifboni o‘rganishdan tortib to diniy
ilmlarni o‘rganishga yordam beradi.

https://olimbola.uz/

Azbul so‘z o‘yini va Krossvord — bu
ilova yoshlarni va kattalarni matiqiy
o‘ylashga va so‘z boyligini oshirishga
yordam beradi.

https://play.gooqgle.com/store/apps/det
ails?id=com.coreupapps.azbulsoz&hl

= ' | ath Kids — bu ilova yosh o‘quvchilarga
| ) matematikani noldan o‘rgatadi.
| https://play.google.com/store/apps/details
?id=com.kidsmathslearning&hl=ruVv
NO ADS
) FULL VERSION
O‘yin o‘ynayotganda o‘quvchini qizigtirish uchun rag‘batlantiruvchi turli xil stikerlar, ballar, baholar,

medallar, sovrinlar va shunga o‘xshash narsalar bilan taqdirlanadi. Bu esa o‘quvchini motivatsiyasini
oshiradi.

Xulosa

Xulosa sifatida shuni aytish mumkinki, gamifikatsiya ta'lim jarayonini takomillashtirish,
kreativlashtirish va uni yanada interaktivlashtirishda muhim vosita hisoblanadi. O‘quvchilarning bilimini
oshirish, ularni faol ishtirok etishga jalb qilish, guruh bo‘lib ishlashga o‘rgatish va o‘quv jarayonida
qiziqishni oshirish uchun o‘yin elementlaridan foydalanish samarali bo‘lmoqda. Tadgigotlar
gemifikatsiyaning nafagat ta'lim sifatini oshirish, balki talabalar motivatsiyasini ham kuchaytirishini
ko‘rsatmoqda. O‘quv jarayoniga moslashtirilgan o‘yinlar va simulyatsiyalar bilimlarni yanada chuqurroq
o‘zlashtirishga yordam beradi va o‘quvchilarga mavzularni amaliy tajriba orqali o‘rganish imkonini beradi.
Gamifikatsiya raqamlashtirilgan dastur bo‘lgani uchun bundan hamma yerda ham foydalanib bo‘lmaydi,
shuning uchun chekka hududlarni zamonaviy jihozlar bilan ta’minlash o‘quv jarayonini sifatli giladi va
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zamonaviy texnologiyalardan foydalanish imkonini beradi. Shuni ham aytib o‘tish kerakki ta’limni
o‘yinlashtirishda o‘yinlar o‘quvchillarni yosh xususiyatiga mos kelishini inobotga olish kerak.
O‘qituvchilardan esa kompyuter savodxonligi va axborot vositalaridan foydalana olish ko‘nikmasi talab
gilinadi.
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HNPEOJOJIEHUE IICUXOJIOI'NMYECKUX U A3BIKOBBIX BAPBEPOB Y CTYJAEHTOB
BY30B B IPOHECCE OBYYEHUSA PYCCKOMY A3BIKY

Hypruzaposa 3akupa bexeroBHa
Crapmmii npeniogaBatens kadeaps! GpakynbTera «SI3bIKH U TOMIKOIBHOE 00pa30BaHHE)
TamkeaTCKOTr0 YKOHOMUYECKOTO U MEAArorn4eCKoro YHuBEpCuTeTa

AnHoTamusi: B cTathe paccMaTpuBarOTCS KOMITIEKCHBIE TPYIHOCTH, C KOTOPBIMH CTAJIKMBAIOTCS
CTYACHTHI IMPU HU3YUYCHHUUN PYCCKOI'0 A3bIKa, B YaCTHOCTU, B3aMMOCBSA3b IICHXOJIOTUYCCKUX M A3BIKOBBIX
6apbep013. AHa.]'II/I3I/Ipy}OTC$I IIPUYKUHBI UX BOZHUKHOBCHUA U NPCAIararoTCsa MPaKTUYCCKHUE CTPATCTIUU U
METO/BI TPEOJONICHUS JJIsi TOBBIMICHUS 3PQPEKTUBHOCTH ydeOHOro mporecca ¥ (HOPMHPOBAHUS
KOMMYHHKATHBHON KOMITETEHIIHH.

KiroueBble cj10Ba: PYCCKHM S3BIK KaK MHOCTPAHHBIN, TICHXOJOTHYCCKUE Oapbephl, SI3LIKOBBIC
0apbepbl, cTpax OIMOKHA, KOMMYHUKATHBHAS KOMIIETCHIIUS, MOTHBAITUS, JIMHTBOAUIAKTHKA.

UNIVERSITET TALABALARINI RUS TILINI O‘RGANISHDAGI PSIXOLOGIK VA TILI
TO‘SIQLARINI YENGISH

Annotasiya: Maqolada talabalar rus tilini o'rganishda duch keladigan murakkab giyinchiliklar,
xususan, psixologik va til to'siglari o'rtasidagi munosabatlar ko'rib chigiladi. Ularning paydo bo'lish
sabablari tahlil gilinadi va o'quv jarayonining samaradorligini oshirish va kommunikativ kompetentsiyani
shakllantirish uchun amaliy strategiya va bartaraf etish usullari taklif etiladi.

Kalit so‘zlar: rus tili chet tili sifatida, psixologik to'siglar, til to'siglari, xatolardan qo'rgish,
kommunikativ kompetentsiya, motivatsiya, lingvodidaktika.

OVERCOMING PSYCHOLOGICAL AND LANGUAGE BARRIERS IN UNIVERSITY
STUDENTS" RUSSIAN LANGUAGE LEARNING

Annotation: The article examines the complex difficulties that students face when learning the
Russian language, in particular, the relationship between psychological and language barriers. The reasons
for their occurrence are analyzed and practical strategies and methods of overcoming are proposed to
increase the efficiency of the educational process and the formation of communicative competence.

Key words: russian as a foreign language, psychological barriers, language barriers, fear of error,
communicative competence, motivation, linguodidactics.

D¢ dexkTHBHOCTD J1I000I1 YeT0BEUECKON AESTEIBHOCTH, B TOM YMCIIE M YYeOHOH, onmpenessercs
MHOXECTBOM (DaKTOPOB, CPEAN KOTOPBIX BaKHEUIIYIO POJIb UTPAET YMEHHE MPEOA0JIEBATh MPEISTCTBUS
Ha IIyTU AOCTHXKEHUS LIETH.

[IpensiTcTBUsAME, CHIDKAIOIMMU 3()(HEKTUBHOCTH O0YUYEHUS B By3€, CTAHOBSTCS ICUXOJIOTMYECKUE
Oapbepbl — TaKHE IICUXUYECKUE COCTOSHUS, KOTOPBIE TOPMO3SAT MBICITUTENILHBIE TPOLIECCH U HE TIO3BOJISIOT

824

Rel‘qcus



https://www.merriam-webster.com/dictionary/gamification
https://cyberleninka.ru/article/n/ta-limda-simulyatsion-geymifikatsiya-va-uning-ahamiyati
https://ahaslides.com/uz/blog/game-based-learning-games/
https://www.interaction-design.org/literature/topics/gamification-user-research

