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Annotatsiya: Ushbu magolada ingliz tilini o'rganish jarayoniga zamonaviy
texnologiyalarni tatbiq qilishning foydalari haqida aytib o'tilgan. An’anaviy
metodlarning bugungi kun talablariga mos kelmasligi, ularning o'rniga jamoaviy va
interaktiv o'yinlardan foydalanish kerakligi va ularning samarasi hagida so'z yuritilgan.
Shuningdek, bugungi kunda ingliz tili o'rganuvchilari duch kelayotgan muammolar va
ragamli platformalar (Kahoot!, Quizizz, Quizlet) ularning gapirish ko'nikmasini
rivojlantirishda, grammatik goidalarni oson o'rganishi va ulardan to'g'ri foydalanishda,
passiv lug'at boyligini faol so'z boyligiga o'tishda yechim sifatida keltirib otilgan. Bu
kabi platformalarning nafagat til o'rganish uchun, balki ularning o'quvchining
salomatligi hamda ragamli texnologiyalardan foydalanish ko'nikmalarini rivojlantirish
borasidagi samaralari yoritib berilgan. Ragamli platformalardan foydalanish jarayonida
o'gituvchilar til o'rganuvchilarining darajasiga ahamiyat berishi eng muhim jihatlardan
biri ekanligi aytib o'tilgan.

Kalit so‘zlar: Gamifikatsiya, ikkinchi chet tili, jamoaviy o‘yinlar, Kahoot!,
Quizizz, Quizlet, og‘zaki nutq (speaking), xato qilish xavotiri, motivatsiya, ragamli
ta'lim.

Abstract: This article discusses the benefits of integrating modern technologies
into the English language learning process. It highlights the inadequacy of traditional
methods in meeting present-day demands and emphasizes the necessity and
effectiveness of utilizing collaborative and interactive games instead. Furthermore, the
study addresses the challenges currently faced by English language learners and
presents digital platforms (Kahoot!, Quizizz, Quizlet) as solutions for developing
speaking skills, simplifying grammar acquisition, promoting correct grammatical
usage, and transitioning passive vocabulary into active usage. The effectiveness of such
platforms is highlighted not only for language learning, but also in relation to student
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well-being and the development of digital technology skills. Finally, it is noted that one
of the most crucial aspects during the use of digital platforms is for educators to pay
careful attention to the proficiency levels of language learners.

Keywords: Gamification, EFL/ESL instruction, team-based games, Kahoot!,
Quizizz, Quizlet, speaking skill, language anxiety, motivation, digital learning.

AHHOTauMs. B naHHOM cTaThe pacCMaTPUBAIOTCA NPEUMYLIECTBA BHEAPECHUS
COBPEMEHHBIX TEXHOJOTHWA B MPOLIECC M3YUYEHHUS aHIIMICKOTO sA3bIKa. OTMeuaercs
HCCOOTBCTCTBUC TPAAUIIHUOHHBIX MCTOJO0B COBPCMCHHLIM Tpe6OBaHI/I$IM, a TaKXeE
IMOJYCPKHUBACTCA HGO6XOIII/IMOCTI> u 3(1)(1)€KTI/IBHOCTI> HUCIIOJIB30BaHHs KOMAH/IHBIX H
HHTCPAKTHUBHBIX HUI'D B3aMCH HM. KpOMe TOTO, B pa60Te OCBCIIAIOTCA HpO6JIeMI>I, C
KOTOPBIMU CCIOJHA CTAJIKUBAIOTCA HM3YYarOIlluC AHTJIMUCKUM A3BIK, U B Ka4Y€CTBC
pemienuss npeiaraorcess nu@posbie miargopmel  (Kahoot!, Quizizz, Quizlet),
CIIOCOOCTBYIOLIME PA3BUTHUIO HABBIKOB TOBOPEHHS, MPOCTOMY YCBOEHHUIO U
IMpaBUJIBbHOMY IIPUMCHCHHIO I'PAMMATHUUYCCKUX ITIPAaBUJI, 4 TAKIKC IICPEBOAY ITACCUBHOI'O
CJIOBAPHOTO 3amaca B akTUBHBIN. [IpogeMoHcTprpoBaHa 3pGEKTUBHOCTD MOJAOOHBIX
HHaT(bOpM HC TOJIBKO JIAA M3YUYCHHA A3bIKd, HO U B KOHTCKCTC 3a00THBI O 3A0POBBC
YHaliuxCcsa M pPa3BUTHUA Y HHUX HABBIKOB HCIIOJIb30BaHUA III/I(l)pOBBIX TEXHOJIOTHUH.
OTI[GJ'IBHO IMOJYCPKHUBACTCA, YTO OJHHUM U3 Ba)KHEUIIINX aCIIEKTOB IIpHU UCITIOJIb30BAHHUHA
nu(ppoBbIX MIATGOPM SABISIETCS Y4YeT NPErnogaBaTelsiMA ypPOBHS IOATOTOBKH
yJaruxcs.

Kuaruesbie cioBa. ['amudukaiusi, BTOpoi MHOCTPAHHBIA SA3bIK, KOMaHIHBIE
urpsl, Kahoot!, Quizizz, Quizlet, yctHas peus (speaking), cTpax coBepliiieHUs ONTHOOK,
MOTHBaIKSA, M(YPOBOE 0OyUEHHE.

Bugungi kunda ingliz tili butun dunyo bo‘ylab xalgaro mulogot vositasi, balki
shaxsiy va akademik hayotimiz uchun bir gancha imkoniyatlar eshigini ochib beruvchi
kalit sifatida muhim ahamiyatga ega. Shuning uchun ingliz tilini o‘rganishga bo‘lgan
ehtiyoj va gizigish kundan kunga oshib bormoqda, ammo bugungi texnologiyalar asrida
ingliz tilini o‘rganish uchun an’anaviy usullardan foydalanish — qurugq qoidalarni
yodlatish va shunchaki grammatikani o‘zini o‘rgatish ancha zerikarli va eskirgan
samarasiz usul hisoblanadi. Ingliz tilini ikkinchi xorijiy til sifatida o°qitish sifatini
oshirish dolzarb masalalardan biri va ushbu muammoni hal etish uchun dars
jarayonlariga zamonaviy va interaktiv pedagogik metodlarni tatbiq etish zarur.
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Darslarda mavzuga alogador o‘yinlardan foydalanish, ularni hayotga bog‘lash,
o‘quvchilarda yangi mavzularni tez va oson o‘rganishga, ularni o‘rganishga bo‘lgan
gizigish va motivatsiyasini oshishiga hamda o‘zlariga bo‘lgan ishonch ortishiga
yordam beradi.

Ingliz tilini o‘gitishda o‘quvchilar faolligini oshirish va darsni interaktiv shaklga
keltirishda gamifikatsiya va jamoaviy o‘yinlarning o‘rni beqiyosdir. Gamifikatsiya —
bu o‘yin bo‘lmagan dars jarayonlarini o‘yin shaklida tashkil qilish va o‘yin
elementlaridan foydalanishdir [1; 2-b]. Darslarda gamifikatsiyadan foydalanishdan
magsad — tushunish, eslab golish yoki tushuntirish qiyin bo‘lgan mavzularni o‘yinlar
bilan integratsiya qilish orqali oson va qiziqarli usulda o‘rgatishdir. Bu yondashuv
orqali o‘rganuvchida tilga bo‘lgan qiziqish uyg‘onadi, o‘ziga bo‘lgan ishonchi va
motivatsiyasi ortadi hamda til o‘rganishga nisbatan qo‘rquvini yengadi [3; 3-b].
Zamonaviy texnologiyalar sababli gamifikatsiyani mobil qurilmalar va ragamli
muhitda qo‘llash juda osonlashdi. Masalan, Duolingo, Kahoot va Quizlet kabi ilovalar
nafaqat til o‘rganishga yordam beradi, balki dars jarayonini jamoaviy musobagalar, test
va sinovlardagi natijalarni boshqa o‘rganuvchilar bilan taqqoslash ile reyting tizimini
yaratib, tilni mukammal o‘rganishga undaydi [5; 3-b].

Ingliz tilini, umuman olganda xorijiy tillarni o‘rganishdan asosiy maqgsad — ushbu
tilda erkin muloqot gila olishdir [4; 6-b]. Ammo aksariyat o‘quvchilar grammatikani
yaxshi bilsalar-da, og‘zaki nutqda ularni to‘g‘ri qo‘llashda qiyinchilikka uchraydilar va
xato qilib qo‘yishdan qo‘rqadilar. Natijada ushbu psixologik to‘siglar ularda nutqiy
(Speaking) ko‘nikmaning rivojlanishiga xalaqit beradi. Bu borada darslarda jamoaviy
o‘yinlardan foydalanish og‘zaki nutq ko‘nikmasini o‘stirishda muhim ahamiyatga ega.
Chunki til o‘rganuvchi musobaga muhitiga tushganida, jamoasining g‘alabasi uchun
harakat qilib, xato qilish qo‘rquvini unutadi. U faqat yuqori ball olish va jamoasi bilan
g‘olib bo‘lishga intilib, qanday bo‘lmasin fikrini ingliz tilida bayon etishga harakat
qiladi. Biroq nutqiy ko‘nikmalarni to‘g‘ri shakllantirish, o‘quvchilar motivatsiyasini
oshirish va qo‘rquvni yengishda o‘qituvchi interaktiv metodlarni to‘g‘ri tanlashi kerak.
Aks holda, bilimi nisbatan pastroq bo‘lgan o‘quvchilar o‘zlaridan kuchliroq

tengdoshlari oldida kamsitilish hissini tuyishlari va natijada til o‘rganish jarayoni ular
uchun yanada murakkablashib ketishi mumkin.
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Ingliz tilini o‘rganishda so‘z boyligini oshirish va grammatik qoidalarni egallash
eng muhim bosqichlardan biri hisoblanadi. An’anaviy darslarda so‘zlarni va qoidalarni
quruq yodlatish ko‘pincha samarasiz bo‘lib, uzoq muddatli xotiraga o‘tmaydi va
natijada tez unutib yuboriladi. O‘yin elementlari esa yangi so‘zlarni mantiqiy bog‘liglik
hamda emotsional tajriba orgali eslab qolishga yordam beradi. Ta'lim jarayonini
o‘quvchilar uchun qulay va qgiziqarli qiluvchi hamda eng ko‘p qo‘llaniladigan raqamli
ilovalarga Kahoot!, Socrative, Google Forms, QR code, Facebook, YouTube, Quizizz
va Quizlet kiradi [6; 3-b]. Ulardan biri Kahoot! grammatikani o‘rganishda eng samarali
vositalardan biri bo‘lib, u vizual testlar va natijalarni reyting ko‘rinishida taqdim etadi.
Bu esa o‘rganuvchilarda ragobat hissini uyg‘otib, qo‘rquv va xavotirni yo‘qotadi
hamda qoidalarni to‘g‘ri qo‘llashga undaydi [7; 5-b]. Shuningdek, Quizizz va Quizlet
platformalaridagi peshgadamlar doskasi (leaderboards) va interaktiv. mashqlar
o‘quvchilar o‘rtasida real raqobat mubhitini yaratib, so‘z boyligini oshirish va
grammatik xatolarni mustaqil tahlil gilish imkonini beradi. Natijada, dars jarayoni
qiziqarli kechishi bilan birga, o‘quvchilarning zamonaviy texnologik ko‘nikmalari ham
rivojlanadi [2; 5-b].

Xulosa qilib aytganda, ingliz tilini ikkinchi chet tili sifatida o‘rganish jarayonida
zamonaviy ragamli texnologiyalar va gamifikatsiya vositalaridan foydalanish yuqori
samaradorlikni ta’minlaydi. Ushbu yondashuv til o‘rganuvchilar uchun nafaqat real
mulogot mubhitini yaratib beradi, balki murakkab grammatik tuzilmalar va tushunilishi
qiyin bo‘lgan mavzularni interaktiv shaklda oson o‘zlashtirishga xizmat qiladi. Ragamli
o‘yinlar, Kahoot!, Quizizz va Quizlet kabi ilovalarning eng muhim afzalliklaridan biri
— o‘quvchining passiv so‘z boyligini amaliyotga tatbiq etish orqali faol (active
vocabulary) darajaga o‘tkazishidir. Shuningdek, jamoaviy musobaqa va o‘yinlar til
o‘rganishdagi psixologik to‘siglar va xato qilish xavotirini kamaytirib, nutqiy
ko‘nikmalarning erkin shakllanishiga zamin yaratadi. Shu sababli, ingliz tili
o‘qituvchilariga dars jarayonlarini rejalashtirishda an'anaviy metodlar bilan bir qatorda
gamifikatsiya elementlarini o‘quvchilarning bilimi va yosh xususiyatlariga mos holda
tizimli ravishda integratsiya qilish tavsiya etiladi.
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