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ONA TILI TA’LIMIDA SINFDAN TASHQARI ISHLARNI GAMIFIKATSIYA YONDASHUVI
ASOSIDA TASHKIL QILISH

Annotatsiya. Mazkur maqolada ona tili ta 'limida sinfdan tashqari ishlarni gamifikatsiva yondashuvi
asosida tashkil etishning nazariy va metodik asoslari yoritilgan. Tadgiqgotda o ‘quvchilarning motivatsiya-
sini oshirish, ularning nutqiy va ijodiy kompetensiyalarini rivojlantirishda o ‘vin elementlaridan foydala-
nish imkoniyatlari tahlil gilinadi. Muallif tomonidan gamifikatsiya asosidagi model ishlab chiqilib, u mini
tajriba orqali sinovdan o ‘tkazilgan. Natijalar o ‘quvchilarning faolligi, mustaqil fikrlashi va ta’limga bo ‘I-
gan qiziqishi ortganini ko ‘rsatadi.

Kalit so‘zlar: gamifikatsiya, sinfdan tashqari ishlar, ona tili, motivatsiya, interaktiv metodiar, kom-
petensiya.

OPTAHU3AILIMSA BHEKJIACCHOH JEATEJIbHOCTHA IO POJHOMY SI3BIKY HA

OCHOBE 'EUMHU®UKAIIMOHHOI' O ITOJAX0JA

Aunomayus. B oanHoti cmamve packpul8aiomes meopemuyeckue u Memooudeckue 0CHO8bl 0pad-
HU3QYUL GHEKTIACCHOT 0emelbHOCIU NO POOHOMY A3bIKY HA OCHOGE 2eliMUPUKAYUOHHO20 nodx00a. B uc-
C1e00BAHUU AHATUSUPYIOMCS BO3MONCHOCHIU UCNONbIOBAHUSA USPOGLIX INEMEHMOE Ol NOGBIULEHUS MO-
MUSAYUU YUAUUXCS, O MAKIHCE PAGUMIUS UX PeUeBbIX U MEOPYECKUX Komnemenyuti. Aemopom paspaboma-
HO MOOeJIb, OCHOBAHHAA HA 2eliMuurayuls, komopdas OvLid anpoOupoeana 6 xooe MUHU-IKCRePUMEH.
Tonyuennvie pe3yrsmamol NOKA3ANU NOGLIULEHIE AKMUGHOCIU YHAUJUXCA, PA3GUMILE UX CAMOCIOIME b=
HO2O MbIULTEHUs U UHMepeca K 00yHeHUO.

Knrouesvie cnosa: cetivupurayus, HeKIACCHAA 0eamMeIbHOCHb, POOHOT A3bIK, MOMUBAYUS, UHMED-
AKMUGHBIE MEMOODBL, KOMNEMeHYUS.

ORGANIZING EXTRACURRICULAR ACTIVITIES IN NATIVE LANGUAGE EDUCATION
BASED ON A GAMIFICATION APPROACH

Annotation. This article examines the theoretical and methodological foundations of organizing
extracurricular activities in native language education based on a gamification approach. The study
analyzes the possibilities of using game elements to enhance students’ motivation and to develop their com-
municative and creative competencies. The author proposes a gamification-based model, which was tested
through a mini-experiment. The results demonstrate an increase in students’ activity, independent thinking,
and interest in learning.

Keywords: gamification, extracurricular activities, native language, motivation, interactive me-
thods, competence.

Kirish. Bugungi globallashuv sharoitida ta’lim tizimida innovatsion yondashuvlami joriy etish mu-
him ahamiyat kasb etmoqda. Aynigsa, ona tili ta’limida o°‘quvchilarning nutqiy kompetensiyasini rivojlan-
tirish, ularni mustaqil fikrlashga undash va ijodiy salohiyatini oshirish dolzarb vazifalardan biridir. Bu jara-
yonda sinfdan tashqari ishlar muhim pedagogik vosita sifatida xizmat giladi. Biroq amaliyot shuni ko‘r-
satadiki, an’anaviy sinfdan tashqari mashg‘ulotlar o*quvchilarda yetarli darajada giziqish uyg‘ota olmaydi.
Natijada ularning faolligi pasayadi va ta’lim samaradorligi kutilgan darajada bo‘lmaydi. Shu sababli ta’lim
Jjarayoniga zamonaviy pedagogik texnologiyalarni, xususan, gamifikatsiya yondashuvini joriy etish zarurati
yuzaga kelmoqda.

Gamifikatsiya — bu o‘yin elementlarini ta’lim jarayoniga integratsiva qilish orqali o‘quvchilaming
motivatsiyasini oshirishga qaratilgan yondashuv bo‘lib, u ta’limni qiziqarli, interaktiv va samarali gilish
imkonini beradi.

Mazkur tadgiqotning magsadi — ona tili ta’limida sinfdan tashqari ishlarni gamifikatsiva yondashuvi
asosida tashkil etish metodikasini ishlab chiqish va uning samaradorligini aniglashdan iborat.

Mavzuga oid adabiyotlarning tahlili. So‘nggi yillarda gamifikatsiya ta’lim tizimida innovatsion
yondashuv sifatida keng o‘rganilmoqda. Ushbu yondashuv o‘yin elementlarini ta’lim jarayoniga integrat-
siya qilish orqali o‘quvchilaring motivatsiyasi va faolligini oshirishga xizmat qiladi.
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Gamifikatsiya tushunchasi Deterding va boshqalar tomonidan “o‘yin dizayni elementlarini no-o‘yin
kontekstida qo‘llash” sifatida ta’riflangan bo‘lib, u ta’lim jarayonida faol o‘rganish muhitini yaratishga yor-
dam beradi [4;12-b.]. Shu bilan birga, Majuri, Koivisto va Hamari tomonidan olib borilgan keng qamrovli
tahlilda 128 ta empirik tadqiqot o‘rganilib, gamifikatsiya ta’limda asosan ball, daraja va reyting kabi ele-
mentlar orqali amalga oshirilishi aniglangan. Ushbu tadqiqot natijalariga ko‘ra, gamifikatsiya qo‘llanilgan
tadqiqotlarning 71 foizida ijobiy natijalar kuzatilgan bo‘lib, bu uning samarali pedagogik vosita ekanini
ko‘rsatadi.

Gamifikatsiyaning ta’limga ta’siri ko“plab tadqiqotchilar tomonidan o‘rganilgan. Masalan, Hamari,
Koivisto va Sarsa gamifikatsiya o‘quvchilarning jalb etilish darajasini sezilarli oshirishini gayd etadi.
Seaborn va Fels esa gamifikatsiya o‘quvchilarda ijobiy emotsional tajriba va o‘rganishga qizigishni ku-
chaytirishini ta’kidlaydi [6;18-b.].

Shuningdek, Kap gamifikatsiyani samarali o‘rganish vositasi sifatida baholab, unda tezkor fikr-mu-
lohaza darajalar va mukofot tizimlari muhim rol o‘ynashini ko‘rsatadi [8;64-b.]. Gee esa o‘yinlar orgali
o‘rganish jarayonida faol ishtirok va muammoli vaziyatlarni hal gilish muhimligini asoslaydi [7;21-b.].

Stott va Neustaedter tadqiqotlarida gamifikatsiyaning samarali elementlari sifatida quyidagilar ajra-
tib ko‘rsatiladi: erkin xato qilish, tezkor fikr-mulohaza, bosqichma-bosgich rivojlanish, hikoyalash. Ular-
ning fikricha, aynan ushbu elementlar o‘quvchilaming ichki motivatsiyasini oshiradi va o‘quv jarayonini
qiziqarli qiladi.

Almisad va Aleidan tadqgiqotida o‘quvchilarning motivatsivasi, interaktivligi va o‘rganish samara-
dorligi oshganini ko‘rsatadi. Shu bilan birga, tadqigotchilar ortigcha raqobat va texnik muammolar kabi ay-
rim kamchiliklarni ham qayd etganlar.

Zamonaviy tadqiqotlarda gamifikatsiyaning nazariy asoslari ham keng yoritilgan. Deci va Ryan to-
monidan ishlab chiqilgan self-determination nazariyasi gamifikatsiya orqali o‘quvchilarning ichki motivat-
sivasini oshirish mumkinligini ko‘rsatadi. Skinnerning behavioristik yondashuvi esa mukofot va rag‘bat-
lantirish orgali xulgni shakllantirish mumkinligini asoslaydi. Konstruktivistik yondashuv (Jonassen) o‘quv-
chining faol ishtirokini ta’'minlasa, Sikszentmihalyi tomonidan ishlab chiqgilgan flow nazariyasi optimal
o‘rganish holatini tushuntirib beradi [2;30-b.].

Shu bilan birga, ayrim tadqiqotlarda gamifikatsiyaning salbiy jihatlari ham qayd ectilgan. Masalan,
Kvon va O‘zpolat gamifikatsiya noto‘g‘ri qo‘llanganda o‘quvchilarning qoniqishi va bilim darajasiga sal-
biy ta’sir ko‘rsatishi mumkinligini ta’kidlaydi. Bu esa gamifikatsivani metodik jihatdan to‘g‘ri loyihalash
zarurligini ko‘rsatadi.

Umuman olganda, mavjud tadqiqotlar gamifikatsiya ta’lim samaradorligini oshirishda katta imko-
niyatlarga ega ekanini ko‘rsatadi. Biroq uning samaradorligi o‘qituvchi tomonidan to‘g*ri metodik model
asosida tashkil etilishiga bog‘liq. Shu jihatdan, mazkur tadqiqotda gamifikatsiya asosida sinfdan tashqari
ishlarni tashkil etish modeli ishlab chiqilishi dolzarb hisoblanadi.

Tadqiqot metodologiyasi. Tadgiqotda deduksion va gisman induksion yondashuvlardan foydalanil-
di. Deduksion yondashuv orqali mavjud nazariyalar va ilmiy qarashlar asosida gamifikatsiya modeli ishlab
chigilgan bo‘lsa, induksion yondashuv yordamida amaliy tajriba natijalari umumlashtirildi.

Tadqiqot dizayni sifatida eksperimental yondashuv tanlandi. Xususan, tadgiqotda bir guruhli pre-test
va post-test dizayni qo‘llanildi. O°‘quvchilarning gamifikatsiya asosida tashkil etilgan sinfdan tashqari
mashg‘ulotlardan oldingi va keyingi holatini solishtirish imkonini berdi.

Tadqiqot obyekti sifatida umumta’lim maktabining 5-sinf o‘quvchilari tanlandi. Tanlov jarayonida
ixtiyoriylik tamoyiliga amal gilindi va o‘quvchilar tajriba guruhiga jalb etildi. Tadqiqot davomida jami 30
nafar o‘quvchi ishtirok etdi Tadgiqotning ishonchliligi bir nechta metodlardan foydalanish orgali ta’min-
landi. Validlik) esa baholash mezonlarining aniq ishlab chiqilishi va tadqiqot jarayonining izchil tashkil
etilishi orqali asoslandi. Mazkur metodologiya tadqiqot magsadiga erishish, ya’ni, gamifikatsiya yonda-
shuvi asosida sinfdan tashqari ishlaring samaradorligini aniglash uchun ilmiy asos bo‘lib xizmat giladi.

Tahlil va natijalar. Tadqgiqot jarayonida ona tili ta’limida sinfdan tashqari ishlarni gamifikatsiva
yondashuvi asosida tashkil etishning o‘quvchilarga ta’siri uch asosiy ko‘rsatkich asosida tahlil gilindi:
motivatsiya, faollik (ishtirok) va giziqish. Mazkur ko‘rsatkichlar gamifikatsivaning ta’limiy samaradorli-
gini aniglashda eng muhim mezonlardan biri sifatida ko‘plab tadqiqotlarda gayd etilgan. Tadqiqotda
o‘quvchilarning sinfdan tashqari mashg‘ulotlarga bo‘lgan dastlabki munosabati, ishtirok darajasi va qizi-
qish holati aniglandi. O‘quvchilaming sinfdan tashqari mashg‘ulotlarga munosabatini aniglash uchun dast-
labki diagnostika ishlari olib borildi. Bu bosgichda o‘quvchilar bilan kuzatish, gisqa savolnoma va faoliyat
natijalarini gayd etish ishlari amalga oshirildi. Kuzatish jarayonida o‘quvchilarning mashg‘ulotlarda gatna-
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shish istagi, topshiriqlarga munosabati, savollarga javob berish faolligi, guruhli ishlardagi ishtiroki, tashab-
bus ko‘rsatishi va topshirigni oxirigacha bajarishga bo‘lgan intilishi alohida ¢’tiborga olindi.

Savolnoma bosqichida o‘quvchilarga sinfdan tashqari mashg‘ulotlarga bo‘lgan qizigish, ularda ish-
tirok etish istagi, ona tili faniga oid qo‘shimcha faoliyatga munosabati hamda rag ‘batlantirish unsurlariga
javob reaksiyasini aniglashga garatilgan savollar berildi. Savollar sodda, yosh xususiyatiga mos va tu-
shunarli shaklda tuzildi. Masalan, “Sinfdan tashqgari mashg‘ulotlarda gatnashishni yoqtirasinmi?”, “Guruh
bilan ishlash sizga qizigmi?”, “Ball yoki rag‘bat berilsa, topshirigni yaxshiroq bajarishga harakat gilasiz-
mi?” kabi savollar orqgali o‘quvchilaming ichki munosabati aniglashtirildi. Olingan javoblar umumlash-
tirilib, motivatsiva, faollik va qizigish ko‘rsatkichlari bo‘yicha dastlabki holat shakllantirildi.

Mashg‘ulot davomida qgayd etilgan ishtirok ko‘rsatkichlari tahlilning muhim manbalaridan biri bo‘l-
di. Bunda o‘quvchilaming mashg‘ulotga o°z vaqtida kelishi, topshirigni bajarishga darhol kirishishi, qo*-
shimcha savol berishi, jamoaviy muhokamada fikr bildirishi, ixtiyoriy chiqish gilishi, 0°z guruhini qo‘llab-
quvvatlashi kabi belgilar muntazam qayd etildi. Aynigsa, bir xil o‘quvchilarning turli mashg‘ulotlardagi
xatti-harakatlarini kuzatish orqali ulaming faolligida barqaror o‘sish voki pasayish mavjudligi aniqlashti-
rildi.

Tajribaning amaliy bosqichida sinfdan tashqari mashg ‘ulotlar gamifikatsiva elementlari asosida tash-
kil etildi. Bu bosqichda o‘quvchilar uchun an’anaviy topshiriglardan farqli ravishda ball to‘plash, jamoaviy
bellashuv, bosqichli vazifalar, rag‘bat belgisi, eng faol ishtirokchi nominatsiyasi, rolli vaziyatlar va kichik
tagdimotlarga asoslangan faoliyat turlari joriy qilindi. Har bir mashg‘ulot yakunida o‘quvchilarning ishti-
roki, vazifani bajarish sifati va jamoa bilan hamkorlikdagi roli alohida qayd etildi. Bu esa fagat umumiy
taassurotga emas, balki real kuzatilgan xatti-harakatlarga tayangan holda tahlil yuritish imkonini berdi.

Tajriba so‘nggi bosqichida dastlabki diagnostikada qo‘llangan usullar yana gayta qo‘llanildi. Ya’'ni,
o‘quvchilar bilan yana savolnoma o‘tkazildi, kuzatish natijalari umumlashtirildi va mashg‘ulotlardagi ish-
tirok ko‘rsatkichlari qayta tahlil qilindi. Bu yondashuv bir xil mezonlar asosida tajriba oldi va tajriba
so‘nggi holatni giyoslashga xizmat qildi. Shu tariga, o‘zgarishlar subyektiv taxminlarga emas, balki bir xil
indikatorlar asosida yig‘ilgan ma’lumotlarga tayanib baholandi.

Tadqiqot jarayonida o‘quvchilaring motivatsiva darajasi ularning sinfdan tashqari mashg‘ulotlarga
bo‘lgan ichki giziqishi, topshiriglarni bajarishga tayyorligi, rag batlantirishga javob reaksiyasi hamda na-
tijaga erishishga intilishi asosida baholandi. Ayrim o‘quvchilar mashg ulotlarda fagat o°qituvchi talabi aso-
sida ishtirok etgan bo‘lsa, ayrimlari esa topshiriglarni bajarishda sustlik ko‘rsatdi. Ichki motivatsiya ko‘p-
roq tashqi nazorat va baholash bilan bog‘liq holda namoyon bo‘ldi. Aynigsa, rag batlantirish tizimi mavjud
bo‘lmagani sababli o‘quvchilarda qo‘shimcha harakat qilish ehtiyoji yetarli darajada shakllanmagan edi.

Gamifikatsiya asosidagi mashg‘ulotlar joriy etilgach, motivatsiya ko‘rsatkichlarida sezilarli o‘zga-
rish kuzatildi. Mashg‘ulotlarda qo‘llanilgan ball tizimi, rag‘batlantiruvchi belgilar, reyting va nominatsi-
yalar o‘quvchilarda raqobat va o‘zini namoyon etish istagini kuchaytirdi. O°quvchilar topshiriglarni baja-
rishda “ko‘proq ball olish”, “guruhini oldinga olib chiqish”, “eng faol ishtirokchi bo‘lish” kabi magsadlar
bilan faol harakat qila boshladi.

Faollik ko‘rsatkichi o‘quvchilaming sinfdan tashqari mashg‘ulotlarda real ishtiroki orqali baholandi.
Bunda ularing mashg‘ulotga muntazam qatnashishi, savol-javoblarda ishtiroki, guruhli ishlardagi roli,
topshiriglarni bajarishdagi tashabbuskorligi hamda ixtiyoriy faoliyatga qo‘shilishi asosiy mezon sifatida
olindi. Savollarga javob berishda fagat ayrim o‘quvchilar faol bo‘lib, guruhli ishlarda ham barcha o‘quv-
chilarning bir xil darajada gatnashishi ta’minlanmagan edi. Ayrim o‘quvchilar topshiriglarni bajarishda ta-
shabbus ko‘rsatmasdan, fagat kuzatuvchi rolida qolgan.

Gamifikatsiya yondashuvi joriy etilgach, mashg ulotlar faol ishtirokga yo‘naltirilgan shaklga o‘tdi.
Har bir topshiriq ball bilan baholanishi, guruhlar o‘rtasida kichik musobaga tashkil etilishi va har bir o‘quv-
chining hissasi hisobga olinishi natijasida barcha o‘quvchilar faolroq ishtirok eta boshladi. Jamoaviy vazi-
falarda rollaring taqsimlanishi har bir o‘quvchining jarayonga jalb etilishini ta’minladi.

Kuzatish natijalari shuni ko‘rsatdiki, o‘quvchilar savollarga ko‘proq javob bera boshladi, chiqish qi-
lishga intildi, guruh nomidan fikr bildirishga harakat qildi. Ixtiyoriy topshiriglarni bajarish holatlari ham
sezilarli darajada oshdi. Natijada faol ishtirok etuvchi o‘quvchilar ulushi keskin ko‘tarildi. Bu esa gamifi-
katsiya sinfdan tashqari mashg‘ulotlarni passivdan faol formatga o‘tkazganini ko‘rsatadi.

Qizigish o‘quvchilarning mashg‘ulotga hissiy va intellektual jalb etilish darajasi orqali baholandi.
Bunda o°quvchilarning mashg ‘ulot davomida faol ishtirok etishi, topshiriglarga berilib ishlashi, jarayondan
zavq olishi, keyingi mashg‘ulotlarga tayyorlik bilan kelishi va faoliyatni davom ettirish istagi asosiy ko‘r-
satkichlar sifatida olindi. Tajriba oldi bosqichida ayrim o°‘quvchilarda mashg‘ulotlarga nisbatan befarglik
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kuzatilgan bo‘lib, topshiriglarni bajarish ko*proq majburiy xarakterga ega edi. O‘quvchilar mashg‘ulotni
qizigarli faoliyat sifatida emas, oddiy vazifa sifatida gabul qilgan. Gamifikatsiya joriy ctilgach, mashg*u-
lotlarning umumiy xarakteri o‘zgardi. O*quvchilar topshiriglarni o‘yin elementi sifatida qabul gila boshladi.
Ball to*plash, reytingda yuqorilash, rag*bat belgilarini qo‘lga kiritish va jamoaviy muvaffaqgivatga erishish
jarayoni o‘quvchilarda kuchli qizigish uyg‘otdi. Aynigsa, rolli o‘yinlar, ijodiy topshiriglar va tagdimotlar
o‘quvchilaring mashg ‘ulotga berilib ketishini ta’minladi. O‘quvchilar mashg‘ulot tugaganidan so‘ng ham
natijalar hagida muhokama qilishni davom ettirdi, keyingi mashg ulotlarni kutish holati kuzatildi. Savol-
noma natijalari ham o‘quvchilarning aksariyati mashg ‘ulotlarni gizigarli deb baholaganini ko‘rsatdi. Natija-
da yuqori darajadagi jalb etilgan o‘quvchilar ulushi sezilarli darajada oshdi, past darajadagi qizigishga ega
o‘quvchilar soni esa kamaydi. Bu esa gamifikatsiya o‘quvchilarning ta’lim jarayoniga chuqurroq jalb etili-
shiga xizmat qilganini tasdiqlaydi.

Xulosa va takliflar. Tadqiqot natijalari shuni ko‘rsatdiki, gamifikatsiya yondashuvi sinfdan tashqari
mashg‘ulotlarni tashkil etishda samarali pedagogik vosita sifatida namoyon bo‘ladi. Xususan, o‘yin ¢le-
mentlari: ball tizimi, reyting, rag ‘batlantiruvchi belgilar, bosqichli topshiriglar va jamoaviy faolivatni qo‘l-
lash o‘quvchilaring ta’lim jarayoniga bo‘lgan munosabatini ijobiy tomonga o°zgartirdi.

Tahlil natijalariga ko‘ra, gamifikatsiya asosidagi mashg‘ulotlar: o*quvchilarning ichki motivatsiya-
sini oshirdi; ulaming sinfdan tashqari faolivatdagi ishtirokini faollashtirdi; ta’lim jarayoniga nisbatan qi-
ziqish (engagement) darajasini sezilarli darajada kuchaytirdi. Shuningdek, tadqiqot davomida gamifikatsiya
clementlarining to‘g‘ri tanlanishi va metodik jihatdan asoslangan holda qo‘llanilishi muhim omil ekanligi
aniglandi. Ya'ni, gamifikatsiya faqat tashqi o‘yin elementlarini qo‘llash bilan cheklanmay, balki o‘quv-
chilarning faol ishtirokini ta’minlovchi va ulami natijaga yo‘naltiruvchi tizimli yondashuv sifatida tashkil
etilishi lozim.

Tadgiqot natijalari asosida quyidagi takliflar ilgari suriladi:

*Ona tili ta’limida sinfdan tashqari ishlarni tashkil etishda gamifikatsiya yondashuvini tizimli ravish-
da joriy etish magsadga muvofiq.

*O‘qgituvchilar uchun gamifikatsiya asosida mashg‘ulot tashkil etish bo‘yicha metodik qo‘llanmalar
va amaliy tavsiyalar ishlab chiqish zarur.

*Sinfdan tashgari mashg‘ulotlarda o‘quvchilarning yosh va individual xususiyatlarini hisobga olgan
holda o‘yin elementlarini moslashtirish lozim.

*Gamifikatsiya asosidagi mashg‘ulotlarda fagat raqobat emas, balki hamkorlik elementlarini ham
kuchaytirish tavsiya etiladi.

Xulosa qilib aytganda, gamifikatsiya yondashuvi ona tili ta’limida sinfdan tashqari ishlarni samarali
tashkil etish, o‘quvchilarning faolligi va qiziqishini oshirish hamda ta’lim sifatini yaxshilashda muhim in-
novatsion vosita sifatida xizmat qiladi.
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