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BOSHLANG*ICH SINF O‘QUVCHILARINING KOGNITIV RIVOJLANISHIDA RAQAMLI O‘YINLARNING
PSIXOLOGIK MEXANIZMLARI
Annotatsiya

Ushbu maqolada boshlang‘ich sinf o‘quvchilarining kognitiv rivojlanishida ragamli o‘yinlarning psixologik ta’sir mexanizmlari tahlil
qilingan. Ragamli o‘yinlarning diqqat, xotira, tafakkur, muammolarni hal qilish va qaror qabul qilish jarayonlariga ta’siri ilmiy manbalar
asosida yoritilgan. Tadqgigotda ragamli o‘yinlarning motivatsion, kognitiv va ijtimoiy mexanizmlari hamda ularning bolalar
rivojlanishidagi o‘rni ko‘rib chiqgilgan.

Kalit so‘zlar: boshlang‘ich sinf o‘quvchilari, raqamli o‘yinlar, kognitiv rivojlanish, bilish jarayonlari, diqqat, xotira, tafakkur, psixologik
mexanizmlar, o‘yin faoliyati.

PSYCHOLOGICAL MECHANISMS OF DIGITAL GAMES IN THE COGNITIVE DEVELOPMENT OF PRIMARY
SCHOOL STUDENTS
Annotation

This article analyzes the psychological mechanisms of the impact of digital games on the cognitive development of primary school students.
The influence of digital games on attention, memory, thinking, problem-solving, and decision-making processes is examined based on
scientific sources. The study explores the motivational, cognitive, and social mechanisms of digital games, as well as their role in children's
development.

Keywords: primary school students, digital games, cognitive development, cognitive processes, attention, memory, thinking,
psychological mechanisms, play activity.
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Kirish. XXI asrda axborot-kommunikatsiya texnologi-
yalarining jadal rivojlanishi natijasida ragamli o‘yinlar bolalar
kundalik hayotining ajralmas gismiga aylanib bormoqda.
O‘zbekiston Respublikasi Prezidentining 2020-yil 5-oktabrdagi
PF-6079-son Farmoni bilan tasdiglangan «Ragamli O‘zbekiston —
2030» strategiyasida: «ta’lim tizimiga raqamli texnologiyalarni
keng joriy etish, raqamli ko‘nikmalarni rivojlantirish va zamonaviy
axborot-kommunikatsiya texnologiyalaridan samarali foydalanish
uchun zarur shart-sharoitlarni yaratish» ustuvor vazifalardan biri
etib  belgilangan. Mazkur vazifalar  boshlang‘ich  sinf
o‘quvchilarining ragamli muhitda faol ishtirok etishini ta’minlash
bilan birga, ragamli o‘yinlarning ularning kognitiv rivojlanishiga
ko‘rsatadigan ta’sirini ilmiy jihatdan o‘rganish zarurligini ham
asoslaydi[1].

Hozirgi kunda ragamli o‘yinlar bolalar orasida eng
ommabop interaktiv texnologiyalardan biri bo‘lib, ularning
ta’limiy imkoniyatlarini ilmiy jihatdan o‘rganishga bo‘lgan ehtiyoj
ortib bormoqda. Aynigsa, boshlang‘ich sinf o‘quvchilarining
raqamli o‘yinlardan foydalanishi alohida ilmiy ahamiyat kasb etadi.
Chunki ushbu yosh davrida bolalarda idrok, diggat, xotira,
tafakkur, muammoli vaziyatlarni hal gilish va axborotni gayta
ishlash kabi asosiy kognitiv jarayonlar faol rivojlanadi. Shunga
qaramay, boshlang‘ich sinf o‘quvchilarining ragamli o‘yinlar va
interaktiv. media vositalaridan  foydalanishining  kognitiv
rivojlanishga ta’siri hali yetarlicha o‘rganilmagan.

Mavjud tadqiqotlar shuni ko‘rsatadiki, ragamli o‘yinlar
nafaqat ko‘ngilochar faoliyat vositasi, balki o‘quvchilarning
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fikrlash jarayonlarini rivojlantiruvchi, muammolarni hal gilish
strategiyalarini shakllantiruvchi hamda mustagil garor gabul gilish
ko‘nikmalarini qo‘llab-quvvatlovchi ta’limiy resurs bo‘lishi
mumkin. Ragamli o‘yinlarning bolalar rivojlanishiga ta’siri
masalasi zamonaviy psixologiya va pedagogika fanlarida dolzarb
ilmiy muammolardan biri sifatida garalmoqda. Iimiy tadgiqotlarda
raqamli o‘yinlarning boshlang‘ich sinf o‘quvchilarining kognitiv
rivojlanishiga ijobiy ta’sir ko‘rsatishi mumkinligi ta’kidlanadi[2].
Biroq, raqamli o‘yinlardan me’yoridan ortiq va nazoratsiz
foydalanish bolalarning psixologik rivojlanishiga salbiy ta’sir
ko‘rsatishi mumkin[3].

Shu nuqtayi nazardan, boshlang‘ich sinf o‘quvchilarida
raqamli o‘yinlardan foydalanishning kognitiv rivojlanishga ta’sir
mexanizmlarini o‘rganish, ularning ta’limiy imkoniyatlari va
ehtimoliy xavflarini ilmiy asoslash muhim ahamiyat kasb etadi.
Mazkur ilmiy muammo ragamli o‘yinlardan samarali va xavfsiz
foydalanish bo‘yicha psixologik-pedagogik yondashuvlarni ishlab
chiqish zaruratini belgilaydi.

Mavzuga oid adabiyotlar sharhi. Ilmiy adabiyotlarni
tahlil qilish orqali ragamli o‘yinlar, kognitiv rivojlanish va raqamli
o‘yinlarga asoslangan ta’limga oid mahalliy hamda xorijiy ilmiy
manbalar  o‘rganildi.  Qiyosiy  tahlil  yordamida turli
tadgiqotchilarning ilmiy qarashlari va tadqiqot natijalari o‘zaro
taqqoslandi. Tizimli tahlil asosida ragamli o‘yinlarning kognitiv
rivojlanishga ta’sir etuvchi omillari yagona tizim sifatida
baholandi. Kontent tahlil orgali ilmiy maqolalar, monografiyalar va
boshqa manbalardagi asosiy g‘oyalar ajratib olindi hamda tahlil
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gilindi. Nazariy umumlashtirish metodi asosida olingan ilmiy
ma’lumotlar umumlashtirilib, raqamli o‘yinlarning ta’limiy
imkoniyatlari, psixologik mexanizmlari va istigbolli yo‘nalishlari
bo‘yicha ilmiy xulosalar shakllantirildi.

Mark Prensky raqamli o‘yinlarga asoslangan ta’lim
(Digital Game-Based Learning — DGBL) konsepsiyasini ilmiy
jihatdan asoslab bergan dastlabki olimlardan biri hisoblanadi. Unga
ko‘ra, raqamli ofyinlar nafagat ko‘ngilochar vosita, balki
o‘quvchilarning  bilim, ko‘nikma va  kompetensiyalarini
rivojlantirishga xizmat qiluvchi samarali ta’lim vositasidir. Prensky
ta’lim jarayonida o‘yin elementlaridan foydalanish o‘quvchilarning
o‘quv faoliyatiga qizigishini oshirishi, faol ishtirokini ta’minlashi
hamda bilimlarni samaraliroq o‘zlashtirishiga yordam berishini
ta’kidlaydi[4]

Prenskyga ko‘ra, raqamli o‘yinlar bir qator muhim
xususiyatlarga ega. Jumladan, ular aniqg magsad va qoidalarga ega
bo‘lishi, o‘quvchiga doimiy teskari aloqa (feedback) berishi,
muammoli vaziyatlarni yaratishi, ragobat va hamkorlik mubhitini
shakllantirishi hamda o‘quvchini faol qaror qabul qilishga undashi
bilan ajralib turadi. O‘yin davomida o‘quvchi turli vazifalarni
bajarish, xatolarini tahlil gilish va yangi strategiyalarni ishlab
chigish orqali o‘z bilim va ko‘nikmalarini bosqichma-bosgich
rivojlantiradi. Muallif aynan ushbu xususiyatlar o‘quv jarayonining
samaradorligini oshirishda muhim omil ekanligini gayd etadi[5].

Jeyms Pol Gee ragamli of‘yinlarning ta’limdagi
ahamiyatini o‘yin orqali o‘rganish (game-based learning)
tamoyillari asosida izohlaydi. Uning ilmiy garashlarida ragamli
o‘yinlarning kognitiv rivojlanishdagi o‘rni alohida ta’kidlanadi.
Muallifning fikricha, sifatli ragamli o‘yinlar o‘quvchini faol bilish
jarayoniga jalb etuvchi interaktiv ta’lim muhiti hisoblanadi. O‘yin
jarayonida diggatni jamlash, ishchi xotiradan samarali foydalanish,
mantigiy va tangidiy fikrlash, muammolarni hal gilish hamda
strategik rejalashtirish kabi kognitiv jarayonlar faol rivojlanadi.
Shuningdek, o‘quvchi o‘yin davomida egallagan bilim va
ko‘nikmalarini yangi vaziyatlarda qo‘llashni o‘rganadi, bu esa
bilimlarning mustahkamligi va transferini ta’minlaydi. Shu sababli
Gee ragamli o“yinlarni nafaqat qiziqarli faoliyat, balki boshlang‘ich
sinf o‘quvchilarining kognitiv rivojlanishini qo‘llab-quvvatlovchi
samarali ta’lim vositasi sifatida baholaydi[6].

J. J. Vogel, D. S. Vogel, J. Cannon-Bowers, C. A. Bowers,
K. Muse va M. Wright (2006) tomonidan olib borilgan meta-
tahliliy  tadqiqotda raqamli o‘yinlar hamda interaktiv
simulyatsiyalarning ta’lim jarayonidagi samaradorligi o‘rganilgan.
Tadqiqotchilar ~ ragamli  o‘yinlarga  asoslangan  ta’lim
o‘quvchilarning o‘quv natijalari, motivatsiyasi va kognitiv
faoliyatiga ijobiy ta’sir ko‘rsatishi mumkinligini aniglaganlar.
Meta-tahlil natijalari shuni ko‘rsatadiki, interaktiv o‘yin mubhiti
o‘quvchilarning faol ishtirokini kuchaytiradi, muammolarni hal
qgilish, garor gabul gilish, fikrlash strategiyalarini shakllantirish
hamda bilimlarni amaliy vaziyatlarda qo‘llash imkoniyatlarini
kengaytiradi. Mualliflarning ta’kidlashicha, raqamli o‘yinlarning
ta’limiy samaradorligi o‘yin mazmuni, pedagogik maqgsadga
yo‘naltirilganligi va o‘quv jarayoniga to‘g‘ri integratsiya
qilinishiga bog‘liqdir[7].

Sotirios Papadakis ragamli o‘yinlar va mobil ilovalarning
boshlang‘ich ta’limdagi pedagogik imkoniyatlarini o‘rgangan
zamonaviy tadgigotchilardan biridir. Uning ilmiy ishlarida ragamli
o‘yinlar o‘quvchilarning o‘quv motivatsiyasini oshirish, faol
ishtirokini ta’minlash hamda kognitiv rivojlanishini qo‘llab-

magsadlarga mos ravishda tanlangan va dars jarayoniga to‘g‘ri
integratsiya gilingan tagdirdagina yuqori ta’limiy samara beradi[8].

T. Anastasiadis, G. Lampropoulos va K. Siakas ragamli
o‘yinlarga asoslangan ta’limni (Digital Game-Based Learning —
DGBL) o‘quvchilarning bilim olish jarayonini faollashtiruvchi
zamonaviy  pedagogik yondashuv sifatida tavsiflaydilar.
Mualliflarning  ta’kidlashicha, DGBL raqamli o‘yinlarning
motivatsion imkoniyatlarini ta’lim mazmuni bilan uyg‘unlashtirish
orqali o‘quvchilarning o‘quv faoliyatiga qiziqishini oshiradi,
ularning faolligi va mustaqilligini rivojlantiradi hamda ta’lim
samaradorligini kuchaytiradi[2].

Debra A. Lieberman, Cynthia H. Bates va Jiyeon So (2009)
raqamli media vositalarining bolalar rivojlanishidagi ta’limiy
imkoniyatlarini tahlil qilib, interaktiv ragamli muhitlar kognitiv
jarayonlarning shakllanishiga ijobiy ta’sir ko‘rsatishi mumkinligini
ta’kidlaydilar[9]. Mualliflarning fikricha, pedagogik maqsad
asosida ishlab chiqilgan ragamli o‘yinlar va interaktiv dasturlar
bolalarning diggatini jamlash, axborotni gayta ishlash, xotirani
faollashtirish hamda yangi bilimlarni mustaqil o‘zlashtirish
jarayonlarini qo‘llab-quvvatlaydi. Tadgigotchilar ragamli media
vositalarining asosiy afzalligi ularning interaktivligi bilan
bog‘ligligini qayd etadilar. O‘yin va raqamli faoliyat jarayonida
bola nafagat tayyor axborotni gabul giladi, balki turli vaziyatlarda
faol harakat qiladi, qarorlar qabul giladi, natijalarni kuzatadi va o‘z
tajribasi asosida xulosa chigaradi. Bunday jarayonlar muammoli
fikrlash, sabab-ogibat munosabatlarini anglash va kognitiv
moslashuvchanlikning rivojlanishiga xizmat giladi.

Tadgigot metodologiyasi. Mazkur tadgigotning magsadi
boshlang‘ich sinf o‘quvchilarida raqamli o‘yinlarning kognitiv
rivojlanishga ta’sirini ilmiy jihatdan tahlil qilish, ularning ta’limiy
imkoniyatlari va psixologik mexanizmlarini aniglash hamda
ragamli o‘yinlardan ta’lim jarayonida samarali foydalanish
istigbollarini asoslashdan iborat.

Tadgigot magsadidan Kelib chigib, quyidagi vazifalar
belgilandi:

Raqamli o‘yinlarning kognitiv rivojlanishdagi o‘rni va
ahamiyatini ilmiy adabiyotlar asosida tahlil gilish.

Boshlang‘ich sinf o‘quvchilarining kognitiv rivojlanishiga
ta’sir etuvchi psixologik mexanizmlarni aniqlash.

Ragamli  o‘yinlarning  diqgat,  xotira, tafakkur,
muammolarni hal gilish va qaror gabul qilish kabi kognitiv
jarayonlarga ta’sirini tahlil qilish.

Ragamli o‘yinlarga asoslangan ta’limning (Digital Game-
Based Learning) ta’limiy imkoniyatlarini yoritish.

Zamonaviy ilmiy tadqiqotlar asosida raqamli o‘yinlardan
ta’lim jarayonida samarali foydalanish istigbollarini belgilash.

Mazkur tadqiqot nazariy xarakterga ega bo‘lib, unda
ragamli o‘yinlarning boshlang‘ich sinf o‘quvchilari kognitiv
rivojlanishiga ta’sirini yoritishga doir ilmiy manbalar tizimli
ravishda tahlil gilindi. Tadgiqot jarayonida ilmiy adabiyotlarni
tahlil qilish, giyosiy tahlil, tizimli tahlil, kontent tahlil va nazariy
umumlashtirish metodlaridan foydalanildi.

Natijalarni tahlil qilish va ma’lumotlarni qayta ishlash:

Ragamli o‘yinlar o‘quvchilarning kognitiv rivojlanishiga
faol ishtirok, doimiy teskari aloga, muammoli vaziyatlar va
maqgsadga yo‘naltirilgan faoliyat orqali ta’sir ko‘rsatadi. O‘yin
jarayonida bolaning asosiy bilish jarayonlari, xususan, digqgat,
xotira va tafakkur faoliyati faollashadi. Raqamli o‘yinlarning
kognitiv rivojlanishga ta’sir mexanizmlari quyidagi jadvalda aks

quvvatlovchi samarali ta’lim vositasi sifatida baholanadi. ettirilgan.
Muallifning  ta’kidlashicha, ragamli o‘yinlar  pedagogik
1 Jadval: Ragamli o‘yinlarning kognitiv rivojlanish jarayonlariga ta’sir mexanizmlari
Ne ;?3;(;2\/ Raqamli o‘yinlarning ta’sir mexanizmi Rivojlanadigan kognitiv ko‘nikmalar
Ragamli o‘yinlar o‘quvchidan o‘yin magqsadiga erishish
uchun vaziyatni kuzatish, muhim axborotni ajratish, | Tanlangan diqgat, diqgatni tagsimlash, tezkor
1 Diqgat tezkor javob berish va o°z faoliyatini nazorat qilishni talab | axborotni gayta ishlash, reaksiyani boshgarish,
qiladi. O‘yindagi tez o‘zgaruvchi vaziyatlar digqat | kognitiv moslashuvchanlik
jarayonlarini faollashtiradi.
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O‘yin davomida o‘quvchi qoidalarni, vazifalarni bajarish

Ishchi xotira, uzog muddatli xotira, axborotni

2 Xotira ketma-ketligini, strategiyalarni va avvalgi tajribalarni | saglash va gayta tiklash, bilimlarni transfer
eslab goladi hamda ularni yangi vaziyatlarda qo‘llaydi. qilish
Ragamli o‘yinlar muammoli vaziyatlarni hal qilish, turli A - .
- - - 2 o Mantiqiy fikrlash, tanqidiy tafakkur, strategik
3 Tafakkur strategiyalami ishlab chigish, sabab-ogibat rejalashtirish, muammolarni  hal qilish,

munosabatlarini tahlil gilish va garor gabul gilishni talab

etadi.

mustagil garor gabul gilish

Raqamli o‘yinlarning kognitiv rivojlanishga ta’siri asosan
o‘quvchining faol bilish faoliyatini rag‘batlantirish orqali amalga
oshadi. O‘yin jarayonidagi vazifalarni bajarish diqqatni boshqarish
va axborotni tezkor gayta ishlash qobiliyatlarini rivojlantiradi.
Qoidalar, strategiyalar va o‘yin tajribalarini eslab qolish xotira
jarayonlarini faollashtiradi. Muammoli vaziyatlarni hal gilish,
garor qgabul qilish va natijalarni baholash esa tafakkur
operatsiyalarining rivojlanishiga yordam beradi.

Raqamli o‘yinlarning psixologik mexanizmlari

Raqamli o‘yinlarning boshlang‘ich sinf o‘quvchilari
rivojlanishiga ta’siri murakkab psixologik jarayonlar orqali amalga

jarayonlari, balki motivatsion va ijtimoiy rivojlanish jihatlari ham
faollashadi. Raqamli o‘yinlarning ta’siri asosan uchta asosiy
mexanizm - motivatsion, kognitiv va ijtimoiy mexanizmlar orgali
namoyon bo‘ladi.

Motivatsion mexanizm o‘quvchining o‘yin faoliyatiga jalb
etilishi, qiziqishi va faol ishtirokini ta’minlash bilan bog‘liq.
Kognitiv. mexanizm bilimlarni faol egallash, tajriba asosida
o‘rganish, strategik fikrlash va muammolarni hal qilish
jarayonlarini gamrab oladi. Ijtimoiy mexanizm esa o‘quvchilarning
mulogotga kirishishi, hamkorlikda faoliyat yuritishi va jamoaviy
tajriba orttirishiga yordam beradi. Raqamli o‘yinlarning psixologik

oshadi. O‘yin faoliyati davomida bolaning nafaqat bilish  ta’sir mexanizmlari quyidagi jadvalda aks ettirilgan.
2 Jadval: Ragamli o‘yinlarning o‘quvchilar rivojlanishiga ta’sir ko‘rsatuvchi psixologik mexanizmlari
Ne PS'XOI(.)g'k Ta’sir jarayoni Rivojlanishiga yordam beruvchi jihatlar
mexanizm
. Ragamli o‘yinlarda magsadlarning aniqligi, mukofot O‘quv motivatsiyasi, faol ishtirok,
Motivatsion L . .. SUNE . L. e
1 mexanizm tizimi, teskari aloga va natijalarni ko‘rish imkoniyati qiziqish, = maqgsadga  yo‘naltirilgan
o‘quvchini faol ishtirok etishga undaydi. faoliyat
Koaniti O‘yin jarayonida tajriba asosida o‘rganish, turli Strategik fikrlash, muammolarni hal
ognitiv . . . . . o o . . . o
2 mexanizm strategiyalarni sinab ko‘rish, natijalarni tahlil qilish va qilish, rejalashtirish, o‘z faoliyatini
faoliyatni takomillashtirish jarayonlari amalga oshadi. baholash (refleksiya)
Hamkorlik elementlariga ega bo‘lgan ragamli
3 ljtimoiy o‘yinlarda o‘quvchilar o‘zaro muloqot giladi, Kommunikativ ko‘nikmalar, hamkorlik,
mexanizm vazifalarni tagsimlaydi va umumiy magsadga erishish ijtimoiy moslashuv, jamoaviy faoliyat
uchun birgalikda harakat giladi.

Jadvaldan ko‘rinadiki, raqamli o‘yinlarning psixologik
ta’siri o‘quvchilarning motivatsiyasi, kognitiv faoliyati va ijtimoiy
tajribasining rivojlanishi bilan bog‘liq holda namoyon bo‘ladi.

Ragamli o‘yinlarning ta’lim samaradorligi bo‘yicha olib
borilgan meta-tahliliy tadgiqotlarda J. J. Vogel, D. S. Vogel, J.
Cannon-Bowers, C. A. Bowers, K. Muse va M. Wright (2006)
interaktiv o‘yinlar o‘quvchilarning o‘quv natijalari, motivatsiyasi
va kognitiv faoliyatiga ijobiy ta’sir ko‘rsatishi mumkinligini
aniglagan. Tadqiqotchilarning fikricha, ragamli o‘yinlar o‘quv
jarayonini faol va tajribaga asoslangan shaklga Keltirishi orgali
bilimlarni chuqurroq o‘zlashtirishga yordam beradi.

Xulosa va takliflar. Tadgigot natijalarini umumlashtirish
asosida shuni ta’kidlash mumkinki, raqamli o‘yinlar boshlang‘ich
sinf o‘quvchilarining kognitiv rivojlanishiga ta’sir etuvchi muhim
psixologik omillardan biridir. Raqamli o‘yin jarayonida

o‘quvchilarning diqqat, xotira, tafakkur, muammolarni hal qilish va
garor gabul gilish kabi kognitiv jarayonlari faollashadi.

Boshlang‘ich sinf o‘quvchilari uchun raqamli o‘yinlarni
tanlashda ularning yosh va individual-psixologik xususiyatlari,
o‘yin mazmunining rivojlantiruvchi yo‘nalishi hamda kognitiv
jarayonlarni faollashtirish imkoniyatlarini hisobga olish zarur.
Ragamli o‘yinlardan foydalanish jarayonida vaqt me’yorlariga
rioya qilish, bolaning ragamli faoliyatini nazorat qgilish va undan
ongli foydalanish madaniyatini shakllantirish muhim ahamiyat
kasb etadi. Shuningdek, diggat, xotira, tafakkur va muammolarni
hal qilish qobiliyatlarini rivojlantirishga yo‘naltirilgan raqamli
o‘yinlarni ilmiy asosda tanlash hamda ularning samaradorligini
empirik tadgiqotlar orgali baholash lozim. Kelgusida ragamli
o‘yinlarning turli shakllari, foydalanish davomiyligi va psixologik
ta’sir mexanizmlarini chuqur o‘rganishga qaratilgan tadqiqotlarni
kengaytirish magsadga muvofiqdir.
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