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GEYMIFIKATSIYA TEXNOLOGIYALARI ASOSIDA TARBIYA FANI DARSLARINI DIZAYNLASH VA
MODELLASHTIRISH IMKONIYATLARI
Annatatsiya

Ushbu magolada tarbiya fani darslarini geymifikatsiya texnologiyalari asosida dizaynlash va modellashtirish imkoniyatlari tahlil
gilingan. Tadgiqgotning dolzarbligi — an’anaviy tarbiya darslarida talaba faolligi va motivatsiyasining yetishmasligi bilan bog‘lig.
Muammoni hal gilish uchun amaliy-pedagogik kuzatuv, eksperimental tahlil va o‘yin elementlari asosida dars namunalarini
loyihalash metodlaridan foydalanilgan. Tadgigot natijalariga ko‘ra, geymifikatsiya darslarning interaktivligini oshiradi,
talabalarda ijtimoiy mas’uliyat, axlogiy gadriyatlarni anglash va jamoaviy ishlash ko‘nikmalarini shakllantiradi. Maqgola muallifi
geymifikatsiya asosida ishlab chigilgan dars modellarini taklif etgan bo‘lib, bu metodologiya amaliyotda go‘llanishga tayyor.
Mazkur tadgiqot tarbiya fanini zamonaviylashtirishda ilmiy va amaliy ahamiyatga ega.

Kalit so‘zlar: Geyimifikatsiya, tarbiya fani, dars dizayni, motivatsiya, ijtimoiy Ko‘nikmalar, o‘yin mexanikasi, axloqiy
gadriyatlar, interaktiv dars, jamoaviy ish, mas’uliyat, turnirlar, mukofotlar.

BO3MOKHOCTH ITIPOEKTUPOBAHMS U MOJAEJUPOBAHHUS YPOKOB IO BOCIIMTAHUIO HA OCHOBE
TEXHOJIOI' Ui TENMUA®UKAIIAN
AHHOTAIHS

B CTaTbC pacCMaTPUBAIOTCA BO3MOXHOCTU IPOCKTUPOBAHUA W MOACIUPOBAHUA YPOKOB IO IAUCHUIUVIMHE BOCIHUTAaHUA C
HUCIIOJIB30BaHUEM TeXHOJ‘IOl"I/Iﬁ FeﬁMI/I(l)PIKaHI/IPI. AKTyaJ‘ILHOCTL HCCJICAOBAHUA 06ycn013neHa HI/I3KOI71 MOTI/IBaL[I/Ieﬁ CTYACHTOB Ha
TpaIuIUOHHBIX 3aHATHUAX. )IJ'IH PaCKpbITHA HpOﬁJ‘IeMLI TNPUMECHAINCH METObI neaaroru4yeckoro Ha6J'[IOZ[eHI/IH,
3KCH6pI/IMCHTaJ'[I>HOFO aHalIM3a " HpOCKTI/IpOBaHI/I}I ypOKOB Ha OCHOBC PIFpOBbIX 3JIEMEHTOB. PeSyJ'IBTaTLI II0KasaJii, 4YTO
reliMU(HUKALNS TTOBBIIIAET BOBICYEHHOCTh CTYAECHTOB, (JOPMHUPYET COIHAIBbHYIO OTBETCTBEHHOCTDH, IIOHMMAaHHE HPAaBCTBEHHBIX
LEHHOCTEN W HABBIKU KOMAHIHON pa60TBI. ABTOp NpEUIOKUI MOJENIU YPOKOB, OCHOBAaHHBIE Ha reﬁMI/I(bmcauI/m, TOTOBBIE K
BHEJIPEHUIO B TPaKTHKy. lcciemoBaHWe HMeEET KaK TEOPETHYECKYIO, TaK W TNPHUKIAJHYI0 IEHHOCTh Ui OOHOBIICHUS
BOCIMTATENIBHON pabOThI.

KJ]]O‘leBbIe cjaoBa: FeﬁMH(bI/IKaL[I/IH, BOCHIUTATE/IbHASA JUCHUIIIIMHA, TPOCKTUPOBAHUE YPOKOB, MOTHBALlMA, COIUAJIbHBIC HaBbIKH,
HUrpoBas MEXaHWKa, MOPaJIbHbIE IEHHOCTH, I/IHTepaKTHBHHﬁ YPOK, KOMaH1Hasd pa60Ta, OTBETCTBEHHOCTb, TYPHUPBI, HArpaibl.

OPPORTUNITIES FOR DESIGNING AND MODELING EDUCATIONAL LESSONS BASED ON GAMIFICATION
TECHNOLOGIES
Annotation

This article examines the potential for designing and modeling lessons in the field of upbringing using gamification technologies.
The relevance of the study lies in the lack of student motivation in traditional moral education. To explore this issue, the author
used methods such as pedagogical observation, experimental analysis, and lesson planning based on game elements. The results
show that gamification increases student engagement, fosters social responsibility, enhances understanding of moral values, and
develops teamwork skills. The author presents ready-to-use gamified lesson models applicable to educational practice. This
research contributes both scientifically and practically to the modernization of educational approaches in moral and value-based
instrutction.

Key words: Gamification, education subject, lesson design, motivation, social skills, game mechanics, moral values, interactive
lesson, teamwork, responsibility, tournaments, rewards.

Kirish. Bugungi kunda ragamli texnologiyalar va
innovatsion yondashuvlar ta’lim tizimining ajralmas qismiga
aylanmogda. Xususan, geymifikatsiya texnologiyalarini ta’lim
jarayoniga integratsiya qilish  orgali  o‘quvchilarning
motivatsiyasini oshirish, axlogiy gadriyatlarni singdirish va
ijtimoiy ko‘nikmalarni rivojlantirish imkoniyati mavjud.
O‘zbekiston Respublikasi Prezidenti Shavkat Mirziyoyev
ta’lim-tarbiya masalalariga alohida e’tibor garatib, shunday
deganlar: “Eng katta boylik bu - agl-zakovat va ilm, eng katta
meros bu - yaxshi tarbiya, eng katta gashshoqglik bu -
bilimsizlikdir. Taraqgiyotning tamal toshi ham, mamlakatni
qudratli, millatni buyuk giladigan kuch ham bu - ilm-fan,
ta’lim va tarbiyadir’[1] . Shuningdek, davlat rahbari ta’lim
sifatini  oshirish bo‘yicha quyidagilarni ta’kidlaganlar:

-173 -

“Maktabda o‘qitish metodikasi o‘zgarmasa, ta’lim sifati ham,
mazmuni ham, muhit ham o‘zgarmaydi”[1]. Ushbu fikrlar
ta’lim tizimida innovatsion yondashuvlarni joriy etish
zarurligini Ko‘rsatadi. Shu nuqtai nazardan, ushbu magqolada
tarbiya fani darslarini geymifikatsiya texnologiyalari asosida
dizaynlash va modellashtirish imkoniyatlari tahlil gilinadi.
Tadgiqotning magsadi - geymifikatsiya elementlarini
go‘llash orgali o‘quvchilarning motivatsiyasini oshirish,
axlogiy gadriyatlarni o‘zlashtirish va ijtimoiy ko‘nikmalarni
rivojlantirishdir. Tadgigot vazifalari sifatida geymifikatsiya
texnologiyalarining pedagogik imkoniyatlarini o‘rganish,
tarbiya fani uchun mos o‘yin elementlarini tanlash va ularni
darsga integratsiya gilish yo‘llarini aniqglash, geymifikatsiya
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asosida yaratilgan dars modellarini ishlab chigish va ularning
samaradorligini tahlil gilish belgilandi.

Mavzuga oid adabiyotlar tahlili. So‘nggi yillarda
geymifikatsiya  texnologiyalarining  ta’lim  jarayoniga
integratsiyasi bo‘yicha qator ilmiy tadgiqotlar amalga
oshirilgan. Ular o‘quvchilarning motivatsiyasi, ishtiroki va
o‘quv natijalariga ijobiy ta’sir ko‘rsatishini isbotlaydi. Sailer
va Homner (2019) o‘z tadqiqotida o‘yin elementlari — ballar,
reytinglar va mukofotlarning o‘quvchilar ishtirokiga ta’sirini
tahlil qilib, ular dars jarayonini yanada faol va samarali gilishi
mumkinligini ta’kidlaydilar[3]. Shuningdek, Hamari va
Koivisto (2015) o°z ishida geymifikatsiyaning o‘quvchilarning
o‘rganish natijalariga va davomiy motivatsiyasiga ganday
ta’sir qilishini chuqur o‘rgangan. Tadqiqot natijalari shuni
ko‘rsatadiki, geymifikatsiya elementlari o‘quvchilarning
darsdagi faolligini va ijtimoiy o‘zaro ta’sirini oshiradi[4].
Yana bir manbada (University of San Diego) geymifikatsiya
vositalari yordamida o‘qitish jarayonini loyihalashtirish
bo‘yicha metodik yondashuvlar taklif gilingan bo‘lib, bunda
aynigsa tarbiya fanida o‘yin mexanizmlarining qo‘llanilishi
ijobiy natijalar bergani qayd etilgan[5]. O‘zbek olimlari
orasida ham geymifikatsiya texnologiyalarini tarbiya
jarayonida qo‘llashga oid izlanishlar kuzatilmoqda. Jumladan,
S. G‘ulomova (2023) o‘z maqolasida boshlang‘ich ta’limda
o‘quvchilarni axloqiy tarbiyalashda o‘yin elementlaridan
foydalanishning afzalliklarini yoritadi. Muallif ball tizimi,
rangli reyting jadvallari va virtual mukofotlar orqali
o‘quvchilarda ijtimoiy faollik va mas’uliyat hissini
shakllantirish mumkinligini ta’kidlaydi[6]. Shuningdek, D.
Alimov (2022) tomonidan olib borilgan tadgiqotda tarbiya
fanida ragamli vositalar asosida gamifikatsiyalashgan
topshiriglarning samaradorligi tahlil gilingan. Muallif bunday
topshiriglar o‘quvchilarda qiziqishni oshirishi, bilimlarni
mustahkamlashda ijobiy rol o‘ynashini ilmiy asosda
isbotlagan[7]. Ushbu tadqgigotlar mazkur maqola mavzusi
bo‘yicha olib borilayotgan izlanishlar asosini tashkil giladi va
muallifning ilmiy yondashuvini mustahkamlaydi.

Tadgiget metodologiyasi. Mazkur tadgigotda
induktiv yondashuv asosida ilmiy izlanish olib borildi, ya’ni
tarbiya fanida geymifikatsiya texnologiyalarini go‘llash
holatlari o‘rganilib, umumiy xulosalarga kelindi. Tadgigot
eksperiment va kuzatish metodlari orgali olib borilib,
o‘quvchilar  bilan olib  borilgan dars jarayonlarida
geymifikatsiya elementlarining samaradorligi tahlil qilindi.
Ushbu ilmiy ishda o‘yin elementlaridan foydalangan holda

ta’lim jarayoniga ta’sir etuvchi omillar tahlil gilindi. Shvetsov
(2022) o‘zining tadqiqotida geymifikatsiyaning motivatsiya va
o‘quvchilarning faolligini oshirishdagi o‘rni haqida batafsil
to‘xtalgan. U geymifikatsiya elementlarining ta’lim jarayonida
samarali go‘llanilishi o‘quvchilarning qiziqishini oshirishga
yordam berishini ta’kidlagan [8].

Tadgiqot dizayni sifatida amaliy-tajriba asosidagi
yondashuv tanlandi. Darslarda ball tizimi, rag‘batlantiruvchi
mukofotlar, interaktiv turnirlar, o‘yin ssenariylari asosida
darslarni tashkil etish orgali o‘quvchilarning motivatsiyasi va
axlogiy faolligi baholandi. Shuningdek, yarim strukturaviy
savolnoma yordamida talabalar va pedagoglar fikrlari
o‘rganildi. Tadqiqot ob’ekti sifatida pedagogik ta’lim
yo‘nalishida tahsil olayotgan 3-4 bosgich talabalar tanlab
olindi. Ular bilan olib borilgan interaktiv darslar tahlili asosida
geymifikatsiya elementlarining tarbiyaviy samarasi baholandi.
Tadgiqotda guruhdagi barcha talabalar gamrab olindi, bunda
gizigmagan o‘quvchilarni ham darsga jalb gilish va mavzuni
yodda sodda saglab qolish imkoniyatlari ko‘rib chiqildi.
Geymifikatsiya yordamida ularning darsga gizigishi oshdi va
o‘quv materialini yaxshiroq o‘zlashtirishiga yordam berildi.
Tadgiqotda birlamchi manbalar sifatida amaliy kuzatuvlar,
o‘quvchi va o‘qituvchilar fikrlari, savolnoma natijalari, dars
ssenariylari ishlatildi. Ikkilamchi manbalar sifatida esa ilmiy
magolalar, darsliklar va ilg‘or Xorijiy tajriba materiallaridan
foydalanildi. Mazkur metodologiya asosida to‘plangan
natijalar ishonchlilik (reliability) va aniglilik (validity)
tamoyillari asosida tahlil qilinib, muammo yechimiga olib
keluvchi asosiy xulosalar shakllantirildi.

Tahlil va natijalar. Tadgigot metodologiyasida
belgilab olingan tahlil usullari yordamida yig‘ilgan
ma’lumotlarning tahlili amalga oshirildi. Bunda, tasviriy
statistika, bog‘lanish tahlili va sifat tahlil usullari qo‘llanildi.
Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011) ning
ta’kidlashicha, gamifikatsiya o‘yin dizayn elementlaridan
foydalangan  holda ta’lim  jarayonida  o‘quvchilarni
rag‘batlantirish va ularga faol ishtirok etish imkoniyatini
yaratishda samarali vosita sifatida ishlatiladi. Gamifikatsiya
orgali o‘quvchilarning motivatsiyasi oshiriladi va ular o‘z-
o‘zini boshqarish gobiliyatini rivojlantiradi(Deterding et al.,
2011)[9] Gee, J. P. (2003) o‘z asarida video o‘yinlarining
o‘qish va yozishning rivojlanishiga ganday yordam berishini
ko‘rib chiqadi. Uning fikriga ko‘ra, o‘yinlar o‘quvchilarga
giyinchiliklarni yengish va yangi bilimlarni o°zlashtirish
uchun zarur bo‘lgan motivatsiyani oshiradi [10].

Geymifikatsiya elementlarining ta’lim jarayoniga ta’siri.

Geymifikatsiya Elementlari

Talabalarning Faolligi
(O¢zgarish %)

O‘rganish Darajasi (O‘zgarish
%)

Ijtimoiy Ko*‘nikmalar va
Axloqiy Qadriyatlar

Talabalar Fikri

Jamoaviy ishda va

ko‘nikmalarini rivojlantiradi

L o . N [ S .

Ball Tizimi 25% oshdi 15% yaxshilandi mas’uliyatda yaxshilanish Darsga qiziqish oshdi

Mukofotlar 20% oshdi 10% yaxshilandi Jamoavl)f hamkorl.lk va 0°zaro Q_IZI_qarII va motivatsion ta’sir
yordamni kuchaytiradi qildi

Interaktiv Turnirlar 30% oshdi 20% yaxshilandi Hamkorlik va rahbarlik Darsga faollikni oshirdi

Geymifikatsiya Elementlari

Talabalarning Faolligi
(O‘zgarish %)

O‘rganish Darajasi (O‘zgarish
%)

ljtimoiy Ko‘nikmalar va
Axlogiy Qadriyatlar

Talabalar Fikri

Jamoaviy ishda va

Ball Tizimi 25% oshdi 15% yaxshilandi mas’uliyatda yaxshilanish Darsga qiziqish oshdi

. S Jamoaviy hamkorlik va o‘zaro | Qizigarli va motivatsion ta’sir
Mukofotlar 20% oshdi 10% yaxshilandi yordamni kuchaytiradi gildi
Darslarda geymifikatsiya elementlarining  Talabalar va o‘qituvchilarning fikr-mulohazalari

talabalarning motivatsiyasiga ta’siri o‘rganildi. Natijalar shuni
ko‘rsatdiki, ball tizimi, mukofotlar va turnirlar orqali
talabalarning 78% qismining darsga gizigishi oshdi.
O‘quvchilar, o‘zlashtirish darajasida 15% yaxshilanishni
ko‘rsatdilar. Bu natijalar geymifikatsiya orgali o‘qituvchilar
o‘quvchilarni  yanada  faollashtirishga  erishganligini
tasdiglaydi. Geymifikatsiya elementlarining talabalarning
faolligi bilan bogligligi o‘rganildi. Tahlil natijasida,
geymifikatsiya (mukofotlar va ball tizimi) talabalarning darsga
bo‘lgan faolligini 25% ga oshirishga yordam berdi. Bu natija,
geymifikatsiya elementlarining talabalarning gatnashish
darajasini sezilarli darajada oshirishi mumkinligini ko‘rsatadi.
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asosida
o‘tkazilgan tahlil orgali geymifikatsiyaning axlogiy gadriyatlar
va ijtimoiy Ko‘nikmalarni rivojlantirishga ta’siri ko‘rsatilgan.
Talabalar o‘zaro hamkorlikni yaxshilab, mavzularni osonroq
yodda saqlashni ta’kidlashdi. Bu, o‘z navbatida, darslarni
interaktiv. va samarali qgilishda geymifikatsiyaning o‘rni
muhimligini tasdiglaydi. Tadgigot davomida geymifikatsiya
texnologiyalarining tarbiya fanidagi qo‘llanilishi talabalar
uchun darsni yanada gizigarli va samarali gilish imkoniyatini
tagdim etdi. Tadgigot natijalariga ko‘ra, geymifikatsiya
elementlari, ayniqgsa, ball tizimi, rag‘batlantiruvchi mukofotlar
va interaktiv turnirlar darslarda talabalarning faolligini oshirdi.
O‘quvchilarning fikriga ko‘ra, o‘yin mexanikasi yordamida
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ular o‘rganilayotgan mavzularni osonroq va tezroq eslab
golishgan. Shuningdek, darsda gatnashishni istamagan
talabalarning ham qizigishini oshirishga muvaffaq bo‘lingan.
Bu, o‘z navbatida, axlogiy gqadriyatlar va ijtimoiy
ko‘nikmalarni o‘zlashtirishni osonlashtirdi. Geymifikatsiya
yordamida talabalar jamoaviy ish va mas’uliyatni
o‘zlashtirishda muvaffaqiyatlarga erishdilar. Darslarda o‘yin
va turnirlar o‘tkazilganda, talabalarning bir-biri bilan mulogoti
va o‘zaro hamkorligi yanada mustahkamlandi. Bu esa, o‘z
navbatida, ijtimoyi-ko‘nikmalarni rivojlantirishga xizmat
qgildi. Tadgigotda ishtirok etgan o‘qituvchilar tomonidan
geymifikatsiyalangan  darslar ~ samaradorligini  yuqori
baholandi. Ularning fikricha, bu usul nafagat axlogiy
masalalarni o‘rgatishda, balki o‘quvchilarning darsga bo‘lgan
gizigishini oshirishda ham muhim rol o‘ynadi. Bundan
tashgari,  o‘quvchilarning  o‘zlashtirish ~ darajasi  va
motivatsiyasi kuchayganligi, o‘quv jarayonida gizigarli va
samarali o‘yin elementlarining qo‘llanilishi bilan bog‘lig.
Tadgigot natijalariga ko‘ra, geymifikatsiya yordamida
o‘quvchilarning o‘rganish jarayonidagi gatnashuvlari va
o‘zlashtirish darajasi ancha yugqorilandi.

Muammolar va yechimlar. Tadgigot davomida bir
gancha muammolar ham yuzaga Kkeldi. O‘quvchilarning
ba’zilari boshlang‘ich bosgichda geymifikatsiya elementlarini
o‘zlashtirishda qiyinchiliklarga duch kelganlar. Biroq, bu
muammo vaqt o‘tishi bilan hal qilindi. Ularni o‘yin
mexanikasi va darsdagi interaktiv elementlar orqali gizigtirib,
giyinchiliklarni bartaraf etish mumkin bo‘ldi. Shuningdek,
darsda ba’zi o‘quvchilar, o‘z fikrlarini ochiq ifodalashda yoki

jamoaviy ishlashda ko‘progq yordamga muhtoj bo‘lishdi. Bu
masalani hal qilish uchun guruhlar o‘rtasidagi ishlarni
boshgarish  va  o‘quvchilarning  o‘zaro  alogalarini
rag‘batlantirish uchun maxsus vazifalar va mukofotlar kiritildi.
Tadgigotda shuningdek, texnologik muammolar ham yuzaga
keldi. Masalan, ba’zi maktablarda kompyuterlar yoki boshqga
texnologik  qurilmalar  yetarli  bo‘lmaganligi  sababli,
geymifikatsiya usullarini to‘liq amalga oshirish giyinlashdi.
Bu muammo tahlil qilinib, texnologik infratuzilmani
yaxshilash va kerakli vositalarni taqdim etish orgali hal gilish
imkoniyatlari ko‘rib chiqildi.

Xulosa va tavsiyalar. Yugoridagi natijalar va
yechimlarni  inobatga olgan  holda, geymifikatsiya
texnologiyalarining tarbiya fani darslarida qo‘llanilishi
samarali va foydalidir. Bu metodologiya nafaqgat
o‘quvchilarning motivatsiyasini  oshiradi, balki axlogiy
gadriyatlar, ijtimoiy Ko‘nikmalarni rivojlantirishda ham
muhim rol o‘ynaydi. Tadgiqotda olingan natijalar,

geymifikatsiya texnologiyalarining o‘quvchilarga ta’sirini
yaxshilash va darslarni yanada interaktiv qilish uchun
kengaytirilgan yondashuvlarni qo‘llash zarurligini ko‘rsatdi.
Shu bilan birga, o‘gituvchilar va ta’lim muassasalari
tomonidan  geymifikatsiya texnologiyalarining samarali
ishlatilishini ta’minlash uchun maxsus o‘quv kurslari va
treninglar  o‘tkazilishi lozim. Bundan tashqari, ta’lim
jarayonida yangi texnologiyalarni qo‘llashda yuzaga keladigan
texnik va tashkilot bilan bog‘liq muammolarni hal qilish
uchun zarur infratuzilma va resurslar yaratish talab etiladi.
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