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Annotatsiya. Ushbu maqolada duduqlanishni bartaraf etishda o‘yin texnologiyalarining
o‘rni tahlil gilinadi. Tadqiqotda an’anaviy va zamonaviy o‘yin metodlarining nutq terapiyasiga
ta’siri ilmiy asosda ko‘rib chiqiladi. Xususan, stol o‘yinlari, rolli va ritmik o‘yinlar, interaktiv
dasturlar, virtual va kengaytirilgan reallik texnologiyalarining samaradorligi baholanadi. O‘yin
texnologiyalarining motivatsiyani oshirishi, nutq apparati faoliyatini yaxshilashi va psixologik
to‘siglarni yengishda tutgan o‘rni ilmiy dalillar asosida yoritiladi. Natijalar shuni ko‘rsatadiki,
gamifikatsiyalashgan yondashuv duduglanishni bartaraf etishda samarali usul sifatida garalishi
mumkin.

Kalit so'zlar: duduqlanish, o‘yin texnologiyalari, nutq terapiyasi, gamifikatsiya, virtual
reallik (VR), kengaytirilgan reallik (AR), dasturlar, logopediya, motivatsiya, psixologik
to‘siglar, ritmik o‘yinlar, rolli o‘yinlar, nutq apparati, nutq mashgqlari, o‘yin metodikasi,
logopedik o‘yinlar, neyropsixologik ta’sir, kommunikativ ko‘nikmalar, psixologik yondashuv,
o‘yin terapiyasi, nutqni rivojlantirish.

AHHOTanUsA. B 1aHHOM cTaThe aHATU3UPYETCS POJIb UTPOBBIX TEXHOJIOTUN B YCTPAHEHUH
3aMKaHus. B wHcciegoBaHMM € HAydyHOM TOYKM 3pEHUS pacCMaTpUBAETCA BIUSHUE
TPAAUIMOHHBIX W COBPEMEHHBIX WIPOBBIX METOJOB Ha JIONONEAWYECKYIO Tepanuio. B
YACTHOCTH, OIleHUBaeTCs d(PPEKTUBHOCTh HACTOJIBHBIX WIP, POJEBBIX U PUTMHUYECKUX WID,
WHTEPAKTUBHBIX IPOrpPaMM, TEXHOJIOTHA BHUPTYaJbHOM M JIONOJIHEHHOM PpPEATBHOCTH.
Ocaemaercsi pojb UTPOBBIX TEXHOJIOTMI B TOBBIIICHUA MOTHBAIMM, YIYYIICHUH PabOThI
pEeYeBoro anmnapara u NpeoAoJeHUU IICUXO0I0THYeCKUX 0apbepoB Ha OCHOBE HAYyYHBIX JAHHBIX.
Pesynbrarhl moka3bIBaloT, 4TO redMU(DHUIIMPOBAHHBIN TOIXO0JI MOXKET PAacCMAaTPUBATHCS Kak
3¢ (EKTUBHBIN METOJ] yCTPAaHEHUS 3aUKaAHUS.

KiroueBble cJji0OBa: 3auMKaHWE, WUIPOBBIC TEXHOJIOTMH, JOTONEAUYECKasl Tepamnus,
reiimudukanus, BUpTyainbHas peaabHOCcTh (VR), nonomnennas peanbHocTs (AR), mporpaMmel,
JIOTONEUsl, MOTHUBALIUS, TICUXOJOTMYECKUE Oapbepbl, PUTMUYHBIC WTPBI, POJIEBBIC HUIPHI,
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pequoﬁ arrapar, pCUYCBbIC YIPAXKHCHHA, HUIpPpOBaA MCTOAMUKA, JIOTONCANYCCKUC MIPHI,
HGﬁpOHCHXOJ’IOFH‘-ICCKOG BOBI{GfICTBI/I@, KOMMYHUKATUBHBIC HABBIKH, IICUXOJIOTHUYECKUHU
nmoaxon, urpoBas TCpalus, pasBUTUC PCUHA.

Abstract. This article analyzes the role of gaming technologies in overcoming stuttering.
The study examines the impact of both traditional and modern gaming methods on speech
therapy from a scientific perspective. In particular, the effectiveness of board games, role-
playing and rhythmic games, interactive programs, virtual and augmented reality technologies
is assessed. The role of gaming technologies in increasing motivation, improving speech
apparatus function, and overcoming psychological barriers is highlighted based on scientific
evidence. The results indicate that a gamified approach can be considered an effective method
for treating stuttering.

Keywords: stuttering, gaming technologies, speech therapy, gamification, virtual reality
(VR), augmented reality (AR), programs, speech pathology, motivation, psychological barriers,
rhythmic games, role-playing games, speech apparatus, speech exercises, game methodology,
speech therapy games, neuropsychological impact, communication skills, psychological
approach, game therapy, speech development.

Kirish. Duduglanish muammosi turli soha vakkillari uchin xal etilmagan dolzarb mavzu
bo‘lib, hozirgi kungacha to‘liq o‘z yechimini topmagan. Duduglanish nutq kamchiligining erta
bolalaik yoshida ortib borayotgani sababli zamon talablariga ko‘ra zamonaviy korreksion
bartaraf etish texnologiyalarini ishlab chigishga ehtiyojning ortib borishi bilan tavsiflanadi.
Neyropsixolog olim A.V.Semyonovichning tadqiqotlari me’yor chegarasining pasayishini gayd
etadi, uning so‘zlariga ko‘ra, hozirgi kunda tug‘ilayotgan bolalar o‘n yil avvalgi tengdoshlariga
garaganda har yili somatik ravishda zaiflashib bormoqgda bu esa tabiiyki bolalarni bolalaik
davrida turli kasalliklarga chalinishiga zamin yaratadi.

Duduglanish nutqning rivojlanishidagi muammolardan biri bo‘lib, uning bartaraf etilishi
uchun turli metodlar va usullar qo‘llaniladi. Zamonaviy o‘yin texnologiyalari, jumladan,
gamifikatsiya, virtual reallik (VR) va kengaytirilgan reallik (AR), logopediya sohasida samarali
vosita sifatida paydo bo‘ldi. Ushbu texnologiyalar o‘yinlar orqali nutgni rivojlantirishda va
duduglanishni bartaraf etishda innovatsion yondashuvni tagdim etadi.

ADABIYOTLAR TAHLILI VA METODLAR. Ofyinlar o‘zining interaktiv va
motivatsiyalovchi xususiyatlari bilan nutq terapiyasiga samarali ta’sir ko‘rsatadi.
Gamifikatsiyalashgan o‘yin metodlari, masalan, ritmik va rolli o‘yinlar, bemorlarni terapiya
jarayoniga jalb qilib, nutq apparatini mustahkamlash va psixologik to‘siglarni yengishda
yordam beradi.

Virtual va kengaytirilgan reallik texnologiyalari esa o‘yinlarning samaradorligini yanada
oshiradi, chunki ular bemorga real hayotdagi vaziyatlarni simulyatsiya qilib, nutq mashglarini
qizigarli va samarali tarzda bajarish imkonini yaratadi. Nutq terapiyasida o‘yin

texnologiyalarining qo‘llanilishi, o‘z navbatida, bemorlarning motivatsiyasini oshirishga,
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terapiya jarayonini gizigarli va samarali qilishga xizmat qiladi. O‘yinlar yordamida
duduglanishni  kamaytirish, nutqni ravonlashtirish va kommunikativ ko‘nikmalarni

rivojlantirish mumkin. Maqolada o‘yin texnologiyalarining duduqglanishni bartaraf etishdagi roli
va ularning nutq terapiyasiga ta’siri ilmiy jihatdan yoritiladi. O‘yin texnologiyalari yordamida
nutqni rivojlantirishda bir qator afzalliklar mavjud. Masalan, interaktiv o‘yinlar bemorning nutq
faoliyatini samarali tarzda stimulyatsiya giladi, ularning psixologik holatini yaxshilaydi va
Ijobiy motivatsiyani oshiradi.

O‘yinlar orgali bemorlar duduqlanishni engish uchun kerakli mashqlarni
qgilayotganlarida, ular o‘zlarini stressdan xoli his qilishadi va bunga qarab tezroq rivojlanishadi.
Shuningdek, o‘yinlar bemorning nutgni boshqarish ko‘nikmalarini rivojlantirishda yordam
beradi, bu esa 0‘z navbatida duduqlanishning kamayishiga olib keladi. Virtual reallik va
kengaytirilgan reallik texnologiyalari esa logopedik o‘yinlarda yangi imkoniyatlar yaratadi.
Misol uchun, virtual muhitda bemorlar o‘zlariga yangi muhitda nutq mashgqlarini bajarishga
imkon topadilar, bu esa ularning ko‘proq gatnashishini va yaxshiroq rivojlanishini ta’minlaydi.
VR va AR texnologiyalari yordamida bemorlar interaktiv mashg‘ulotlar va simulyatsiyalangan
vaziyatlarda nutgni amalga oshiradilar, bu esa o‘z navbatida ularning nutqni o‘rganish
jarayonini sezilarli darajada samarali giladi.

NATIJALAR VA MUHOKAMA. Of‘yin texnologiyalari, shuningdek, nutq
terapiyasining individual yondashuvni qo‘llash imkonini beradi. O‘yinlarni shaxsiylashtirish
orgali, har bir bemorning duduglanish darajasi va ehtiyojlariga moslashtirilgan mashglarni
tagdim etish mumkin. Masalan, ba’zi bemorlar uchun ritmik o‘yinlar yoki tovushli o‘yinlar
samarali bo‘lishi mumkin, chunki ular nutq mushaklarini faollashtirishga yordam beradi.
Boshqga bemorlar esa virtual muhitda vaziyatlarni simulyatsiya qilish orqali o‘zlarini o‘nglash
va duduglanishni engishda muvaffaqiyatga erishishadi. Nutqni rivojlantirishdagi o‘yinlarning
boshga bir muhim afzalligi shundaki, ular terapiyaning har bir bosgichini gizigarli va
motivatsiyalovchi tarzda bajarishga imkon yaratadi. Bemorlarga o‘yin elementlari bilan
mashg‘ulotlar taqdim etish, ularning terapiya jarayonida qatnashishlarini osonlashtiradi, bu esa
nutgni ravonlashtirish jarayonini tezlashtiradi.

O‘yinlar o‘ziga xos tarzda qiyinchiliklarni bosqichma-bosgich oshirib boradi, shu bilan
birga bemorning oldingi muvaffaqiyatlariga asoslanadi va ularga yangi maqsadlar qo‘yish
imkonini beradi. O‘yinlar shuningdek, guruhli mashg‘ulotlar shaklida ham qo‘llanilishi
mumkin. Masalan, bir nechta bemor birgalikda rolli o‘yinlarda ishtirok etish orqali o‘zaro
kommunikatsiya va nutqni boshqarish ko‘nikmalarini rivojlantirishi mumkin. Bu metodlar
nafagat nutgni rivojlantirishda, balki ijtimoiy moslashuv va guruhda ishlash ko‘nikmalarini ham
oshiradi.

Shu bilan birga, o‘yin texnologiyalari terapevtga ham yordam beradi. O‘yinlar orqali
bemorlarning rivojlanish darajasi va yutuglari aniq kuzatib borilishi mumkin. Bu terapevtga
bemorning terapiya jarayonini yanada samarali boshgarish imkonini beradi. Bunday monitoring
tizimi orqali o‘yin texnologiyalari logopedlarga bemorlarning holatini tahlil qilish, mashqlarni
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sozlash va kerakli o‘zgartirishlarni kiritishda yordam beradi. O‘yin texnologiyalari yordamida
duduglanishni bartaraf etish nafagat mavjud metodlarni takomillashtiradi, balki terapiya
jarayonini to‘liq yangilaydi, uni yanada zamonaviy va interaktiv giladi. Bu esa o‘z navbatida
duduglanish bilan kurashishda yangi va samarali usullarni yaratishga imkon beradi. O‘yin
texnologiyalarining bunday qo‘llanilishi nutq terapiyasining samaradorligini oshirishda muhim
rol o‘ynaydi. O‘yinlar bemorning e’tiborini jalb qilish, stressni kamaytirish, o‘ziga bo‘lgan
ishonchini oshirish va nutgni rivojlantirish jarayonini qgizigarli gilishga yordam beradi. Ular
shuningdek, terapiya jarayonini yanada shaxsiylashtirishga imkon yaratadi, chunki o‘yinlar har
bir bemorning individual ehtiyojlariga mos ravishda sozlanishi mumkin. O°‘yinlarning
terapevtik ahamiyati shundaki, ular bemorlarni muntazam ravishda mashg qilishga
rag‘batlantiradi, bu esa duduqglanishni bartaraf etishda samarali bo‘ladi.

Duduglanadigan o‘quvchilar bilan vaziyatli nutqni rivojlantirish ishlarida, birinchi
navbatda, gisga iboralar talaffuzi bo‘lib, unli tovush bilan boshlanadigan so‘zlardan tarkib topdi.
Bir tomondan, bu nutgiy nafasni shakllantirish bo‘yicha ishlarning davomi bo‘lsa, boshga
tomondan mustaqil og‘zaki nutqni o‘rgatish bo‘yicha ishlarning boshlanishi edi. O‘quvchilar
logoped bilan birgalikda yangi ravon nutgda so‘zlarni takrorladi. Logoped o‘quvchilarga unli
tovush bilan boshlanadigan so‘zlarni rasmli kartochkalar yordamida namoyish qildi, bunda
rasmning old tarafiga talaffuz gilinishi lozim bo‘lgan unli tovush katta qilib yoziladi, orqa
tarafiga esa shu tovush bilan boshlanuvchi predmet aks ettiriladi. O‘quvchi og‘zidan yengil
nafas olgan holda rasmli kartochkadagi tasvirlangan “A” unli tovushini uzoqroq talaffuz giladi,
logoped o‘quvchida nafas miqdorining kamayib borayotganini his qilgan holda rasmli
kartochkani orga gismini o‘giradi va tasvirlangan rasm ko‘rsatadi. O‘quvchi bu jarayonda
rasmni old gismidagi unli tovushni davomli talaffuz gilish hamda berkitilgan rasmni go‘shib
nomlaydi. Bu jarayon bolada qiziqish va ravon urg‘uli nutqda so‘zlash hissini kuchaytiradi.
Logoped o‘quvchilarga unlilarni me’yordagi ovozda ravon urg‘uli nutqda talaffuz qilishni va
so‘zdagi urg‘u birinchi unli tovushga tushayotgani sababli unu cho‘zib talaffuz qilishini
ta’kidlab o‘tdi. Keyinchalik o‘quvchilar logoped bergan savollarga avval bir so‘z bilan, so‘ng
to‘liq javob berishni o‘rgandi

XULOSA. O‘yinlar bemorlarga nafagat motivatsiya berish, balki nutq apparatini
rivojlantirish va psixologik to‘siqlarni yengishda ham katta yordam beradi. O‘yin metodlarining
duduglanishni bartaraf etishdagi ahamiyati, innovatsion yondashuvlarni qo‘llash orqali yanada
samarali natijalarga erishishni ta’minlaydi. Shunday qilib, o‘yin texnologiyalarining
terapiyadagi roli yangi imkoniyatlarni ochib, duduglanishni davolash jarayonini yanada
takomillashtiradi.

Shu bilan birga, o‘yin texnologiyalarining o‘ziga xos yondashuvi, nutq terapiyasini
zamonaviy va interaktiv tarzda amalga oshirishga imkon beradi. Ular o‘z navbatida,
duduglanishni bartaraf etish jarayonini yanada tezlashtiradi va bemorlarga muvaffagiyatli
natijalarga erishishda yordam beradi. Maqolada keltirilgan ilmiy dalillar va tahlillar o‘yin

texnologiyalarining duduglanishni bartaraf etishdagi samaradorligini tasdiglaydi va kelajakda
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ularning logopediya sohasida kengroq qo‘llanilishi mumkinligini ko‘rsatadi. Bu esa, oz
navbatida, nutgni rivojlantirish va terapiya jarayonini yangi bosqichga olib chigadi.
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