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Abstract

Ushbu maqolada boshlang‘ich ta’limda geymifikatsiya usullarining samaradorligi, ularning o‘quv jaray-
onidagi roli va o‘quvchilarning bilim olish darajasiga ta’siri chuqur o‘rganilgan. Geymifikatsiya — bu
o'yin elementlarini dars jarayoniga integratsiya gilish orqali o‘quvchilarning qizigish va motivatsiyasini
oshirish usuli bo‘lib, u bolalarda ijodiy fikrlash, mas’uliyat, jamoada ishlash va muammolarni hal gilish
ko‘nikmalarini rivojlantirishga yordam beradi. Tadgiqot jarayonida ball tizimi, badges (medallar), darajalar,
mini-o‘yinlar va interaktiv vazifalar kabi geymifikatsiya elementlaridan foydalanilgan. Ushbu element-
lar o‘quvchilarning digqatini jamlash, darsga bo‘lgan qizigishni oshirish va o‘quv materialini mustahkam-
lashda muhim vosita ekanligi aniglangan.

Key words: boshlang‘ich ta’lim, geymifikatsiya, o‘quv motivatsiyasi, interaktiv dars, o‘yin elementlari, ta’lim
samaradorligi, ijodiy fikrlash, mustagqil ishlash, darsni giziqarli gilish, bolalarda rivojlanish.

KIRISh

Boshlang'ich ta’lim — bu bolaning shaxs sifatida
shakllanishida, bilim, ko‘nikma va ijtimoiy
malakalarni rivojlantirishda eng muhim bosqich
hisoblanadi. Ushbu davrda bolalar yangi bilimlarni
tez of‘zlashtiradi, ularni amaliyotda qo‘llashga
intiladi va o‘quv jarayonida faol ishtirok etadi. Shu
bois, pedagogik jarayonni samarali tashkil etish,
bolalarda gizigish va motivatsiyani uyg‘otish ta’lim

sifatini oshirishning asosiy omillaridan biridir.[1]
So‘nggi vyillarda ta’lim jarayonida innovatsion
metod va texnologiyalarni qo‘llash, jumladan,
geymifikatsiya  kontseptsiyasi tobora keng
targalmoqda. Geymifikatsiyva — bu o0‘yin
elementlari va mexanizmlarini ta’lim jarayoniga
integratsiya gilish orgali o‘quvchilarning faoliyatini
rag‘batlantirish usulidir. Bu jarayon bolalarda
bilim olishga bo‘lgan gizigishni oshirish, e’tibor
va diqqatni jamlash, mustaqil va ijodiy fikrlash
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ko‘nikmalarini rivojlantirishga yordam beradi.

Geymifikatsiya elementlari orasida ball tizimi,
medallar va badges, darajalar, interaktiv mini-
o‘vinlar, vazifalarni bajarishdagi rag‘batlantirish
mexanizmlari  mavjud. Ushbu elementlar
dars jarayonini yanada interaktiv va qiziqarli
qiladi, o‘quvchilarda muvaffagiyatga erishish
motivatsiyasini kuchaytiradi va ularni darsga
faol jalb etadi. Shu bilan birga, geymifikatsiya
pedagogik jarayonda individual yondashuvni
amalga oshirish, turli darajadagi o‘quvchilar bilan
ishlash va ularning qobiliyatini maksimal darajada
rivojlantirish imkonini beradi.[2]

Ushbu tadgigotning magsadi — boshlang‘ich
sinflarda geymifikatsiya usullarini qo‘llashning
samaradorligini aniqglash, ularning o‘quvchilarning
bilim olish jarayoniga, darsga gizigishiga va o‘quv
motivatsiyasiga ta’sirini o‘rganishdir. Tadqiqot
doirasida pedagoglar va o‘quvchilarning fikr-
mulohazalari, interaktiv dars jarayonlari va
natijaviy ko‘rsatkichlar tahlil qilinadi. Ushbu
yondashuv orqali dars jarayoni nafaqat bilim berish,
balki o‘quvchilarni faol, ijodiy va gizigarli tarzda
rivojlantirish vositasiga aylanadi.

ADABIYOTLAR TAHLILI VA METODOLOGIYASI

So‘nggi  vyillarda ta'limda  geymifikatsiya
kontseptsiyasiga oid adabiyotlar soni keskin
ortib bormoqda. Geymifikatsiya — bu o'yin

elementlarini o‘quv jarayoniga integratsiya qilish
orqali o‘quvchilarning motivatsiyasini oshirish, faol
ishtirokini rag‘batlantirish va bilim olish jarayonini
qizigarli qgilish metodidir. Ilmiy tadqgiqotlar shuni
ko‘rsatadiki, geymifikatsiya nafagat boshlang‘ich
ta’limda, balki maktabning boshqga bosgichlarida
ham o‘quv jarayonini samarali giladi (Deterding va
boshg., 2011; Kapp, 2012).

Turli tadqgiqotlar geymifikatsiya elementlari
— ball tizimi, medallar, darajalar, interaktiv
o'yvinlar va topshiriglar orqali bolalarning bilim
olishdagi faolligi va qizigishini oshirishini
ko‘rsatgan. Masalan, Hamari va hamkasblari
(2014) o‘quvchilarning o‘rganishga bo‘lgan
motivatsiyasini oshirishda o‘yin mexanizmlarining
samaradorligini aniqlagan. Shu bilan birga,
geymifikatsiya yordamida o‘quvchilarda mas’uliyat
hissi, jamoaviy ishlash ko‘nikmalari va mustagqil
fikrlash qobilivati ham rivojlanadi (Werbach
Hunter, 2012).
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Mabhalliy tadqgiqgotlar ham bu jarayonning
samaradorligini tasdiglaydi. Masalan, O‘zbekiston
sharoitida olib borilgan tajribalar shuni ko‘rsatdiki,
boshlang‘ich sinf o‘quvchilarida interaktiv o‘yinlar
va rag‘batlantiruvchi tizimlar yordamida darsga
qizigish 30-40% ga ortadi (Islomova, 2020).
Shu bilan birga, adabiyotlarda ta’kidlanishicha,
geymifikatsiya jarayonini muvaffagiyatli amalga
oshirish uchun o‘qituvchi metodik tayyorgarligi,
o'yvin elementlarini magsadga muvofiq qo‘llash
va dars mazmuniga moslashtirish juda muhimdir
(Prensky, 2001; Gee, 2003).

Shuningdek, adabiyotlarda geymifikatsiyaning
ayrim salbiy jihatlari ham qayd etilgan. Masalan,
haddan tashgari rag‘batlantirish o‘quvchida
0‘z-o‘zidan  o‘rganishga bo‘lgan  qizigishni
kamaytirishi yoki raqobatning haddan tashqari
kuchayishi ba’zi bolalarda stress va noqulaylik
keltirib chigarishi mumkin (Nicholson, 2015).
Shu sababli, geymifikatsiya wusullarini dars
jarayoniga integratsiya qilishda balans va individual
yondashuvni saglash zarur.

Tahlil shuni ko‘rsatadiki,
boshlang‘ich ta’limda
bilim olish jarayonini samarali, qizigarli va
interaktiv qilish imkonini beradi. Shu bilan
birga, wusulni muvaffagiyatli qo‘llash uchun
pedagogning kreativligi, metodik tayyorgarligi
va o‘quvchilarning individual xususiyatlarini
hisobga olish muhimdir.

Ushbu tadqgiqotda boshlang‘ich sinf
o‘quvchilarida geymifikatsiya elementlarining
samaradorligini aniglash uchun sifat va miqdoriy
tadgigot  wusullari  qo‘llanildi. =~ Ma’lumotlar
yig‘ishda kuzatuv, so‘rovnoma va interaktiv
sinf mashg‘ulotlari natijalari tahlil qilindi. Tadqiqot
jarayonida o‘quvchilarning darsga qiziqishi, faolligi,
motivatsiyasi va bilim darajasi baholandi. Shu
bilan birga, o‘qituvchilarning metodik yondashuvi
va dars jarayonida geymifikatsiya elementlarini
go‘llash tajribasi ham o‘rganildi. Tadqiqot
ishtirokchilari orasida 1—4-sinf o‘quvchilari va
ularning boshlang‘ich sinf o‘qituvchilari bo‘lib,
eksperimental va nazorat guruhlari shakllantirildi.

geymifikatsiya
o‘quvchilarning

MUHOKAMA VA NATIJALAR
Tadqiqot natijalari shuni ko‘rsatdiki,
geymifikatsiya elementlaridan foydalangan

darslarda o‘quvchilarning digqatini jamlash va
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o‘rganishga bo‘lgan motivatsiyasi ancha oshgan.
Eksperimental guruhdagi o‘quvchilarning 87%
dars davomida faol ishtirok etdi, nazorat guruhida
esa bu ko‘rsatkich 56% ni tashkil qildi. Shu bilan
birga, interaktiv o‘yinlar va ball tizimi yordamida
bilimlarni qgayta ishlash va mustahkamlash
osonlashdi. Masalan, matematik mashglarni
o‘vinga aylantirish natijasida o‘quvchilarning
to‘g‘ri javob berish darajasi 15—20% ga oshdi.[3]
Geymifikatsiya jarayonida ragobat elementlari

— reytinglar, medallar va mukofotlar -
o‘quvchilarning  bir-biri  bilan  muloqotini
kuchaytirdi. Bu esa ijtimoiy ko‘nikmalar va

guruhda ishlash gobiliyatini rivojlantirishga xizmat
qildi. Shu bilan birga, interaktiv viktorinalar
va kichik turnirlar orgali o‘quvchilar mavzuni
mustahkamlashga ko‘proq jalb qilindi, natijada ular
mavzuga bo‘lgan gizigishini saglab qoldi.[4]

Test natijalarini tahlil gilish shuni ko‘rsatdiki,
eksperimental guruh o‘quvchilari  mavzuni
tushunish va amaliyotga qo‘llash bo‘yicha nazorat
guruhidan sezilarli darajada yuqori natijaga erishdi.
Masalan, o‘quvchilarning matematika va ona tili
fanlaridagi o‘rtacha ballari eksperimental guruhda
4,5 bo‘lsa, nazorat guruhida bu ko‘rsatkich 3,8 ni
tashkil etdi.

O‘gituvchilar tomonidan berilgan baholashlar
ham shuni ko‘rsatdiki, geymifikatsiya darslarida
o‘quvchilarning gatnashuvi va intellektual faolligi
ortgan. Ularning fikricha, o‘quvchilar dars
davomida tez-tez o‘z fikrini bildiradi, savollar
beradi va vyangi bilimlarni tez o‘zlashtiradi.
Bundan tashqari, darsdagi stress va qiyinchilik
hissi kamayib, ijobiy muhit shakllandi.[5]

Table 1. Respondent-o‘quvchilarda bilim, malaka, ko‘nikma va kom-
petentsiyalarning shakllanganlik darajasi (asoslovchi tajriba)

Guruh Respondentlar Ko‘nikma Past O‘rta Yuqori
soni va
malakalari
darajasi
Tajriba 160 82 46 32
(n1)
Nazorat 160 83 47 30
(n2)

Metod mazmuniga ko‘ra asoslovchi tajriba
davomida tajriba va nazorat guruhlari bo‘yicha gayd
etilgan ko‘rsatkichlar quyidagi tanlanmalar sifatida
gabul qilindi:

1. 1-tanlanma - sinov guruhlarida qayd etilgan
ko‘rsatkichlar;
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2. 2-tanlanma — nazorat guruhida qayd etilgan
ko‘rsatkichlar.

Ko‘rsatilgan tanlanmalar bo‘yicha mos keluvchi

ko‘rsatkichlar  1-jadvaldan olinib, 2-jadval
shakllantirildi.
Table 2. Statistika tahlili uchun gabul qilingan tanlanmalar
ko‘rsatkichlari[ 6]
Tanlanmalar Guruhlarning Respondentlar Past O‘rta Yuqori
matematik soni
ifodasi
1- Xi, mI = 160 82 46 32
tanlanma 2160
2- Yj, nl =160 160 83 47 30
tanlanma
Jadval ko‘rsatkichlaridan ko‘rinib turibdiki,
sinov va nazorat guruhlari uchun tanlanma
model giymatlari mos ravishda Mt = 5 va Mn

= 3 ga teng. Bu esa ularning o‘rtasidagi farq
sezilarli ekanligini ko‘rsatadi va tanlangan metod
shartlariga javob beradi. Ya'ni, Mt > Mn holatida
sinov guruhlarida gayd etilgan natijalar nazorat
guruhidagi natijalardan aniq yuqori ekanligi
tasdiglanadi. Hisob-kitob jarayonida bu holat
yanada ravshan ifodalanadi.[7]

Sinov va nazorat guruhlarining ko‘rsatkichlari
quyidagi formula yordamida hisoblandi va ular bir-
biriga tengligi aniqlangan (3,7 = 3,7).

Shunday qilib, nazariy tadgiqotlar shuni
ko‘rsatdiki, xorijily mamlakatlarda, xususan
Rossiyada ta’limni geymifikatsiyalash bo‘yicha
katta tajribalar mavjud. O‘zbekistonda esa, garchi
o‘yin va o'yin elementlarining jamiyat va shaxs
hayotidagi ahamiyati ortib borayotgan bo‘lsa-
da, o‘qitish jarayonida ularni go‘llash bo‘yicha
hali jiddiy qadamlar tashlanmagan. Bu holat
elektron axborot vositalari, Internet manbalari va
nashr materiallari bilan tanishilganda, tegishli
ma’lumotlarning kamligi bilan izohlanadi.

Asoslovchi  tajriba  davomida umumta’lim
maktablarining boshlang‘ich sinf o‘quvchilari
motivatsiyasini rivojlantirishga qaratilgan maxsus
metodika ishlab chiqildi va shakllantiruvchi tajriba
jarayonida amalda samarali gqo‘llanildi.[8]

Kompyuter o‘yinlari orqgali o‘gish allagachon
amaliyotga kiritilgan. O‘yinlarda simulyatsiya
va strategiyalardan foydalanish mumkin. Shu
orgali maktab o‘quvchilari ba’zi sabablar bilan real
hayotdan olish giyin bo‘lgan bilim va ko‘nikmalarni
egallay oladilar. Masalan, o‘yindagi vazifani bajarish



va ball yig‘ish uchun o‘quvchi matematikani,
o‘qishni va imloni integratsiyalashgan holda
o‘rganishi mumkin.

Har ganday o‘gituvchi o‘quvchilarning darslarga
qgiziqish va motivatsiyasini oshirishni istaydi. O‘yin
elementlarini darsga joriy qilish o‘quvchilarning
faoliyatini sezilarli darajada yaxshilaydi. Bu esa
geymifikatsiya  texnologiyalarining  didaktik
xususiyatini tasdiglaydi va o‘quv jarayoniga joriy
etilishining psixologik asosini yaratadi.

Butun kursni emas, balki uning bir qgismini
geymifikatsiya qilish uchun bir nechta asoslar
mavjud:[9]

1. 0O‘quvchining o‘rganishga bo‘lgan
motivatsiyasini rag‘batlantirish, masalan, o‘yin
jarayonidagi raqgobat va o‘quvchining shaxsiy
qizigishi orqali.

2. Ta'limni innovatsiyalashtirish — maktab
ko‘plab bolalar uchun zerikarli, eskirgan yoki
samarali bo‘lmagan tizim
Geymifikatsiya amaliyot va nazariya o‘rtasidagi
fargni kamaytiradi.

3. Ta'limni funksional qilish — geymifikatsiya
o‘quvchilarni harakatga keltiradi va faollashtiradi.

4. Darsni qiziqarli gilish — o‘yin orqali real
hayot va elektron shakldagi muhit o‘quvchilarning
e’tiborini jalb qgiladi.

Shu bilan ta’limni geymifikatsiyalash — o‘yin
elementlari, 0'yin texnologiyalari va o‘yin dizaynini
o‘quv jarayoniga qo‘shish bo‘lib, ta’lim sifatini
oshirish, o‘quvchilarning diqgatini va faoliyatini
faollashtirishda samarali vosita sifatida xizmat

giladi.

Geymifikatsiya elementlarining ta’lim
jarayoniga integratsiyasi o‘quvchilar
motivatsiyasini oshirishda samarali ekanligi

ilmiy tadgiqotlar bilan ham mos keladi. Shu bilan
birga, o‘yinlar va interaktiv mashqlar yordamida
mavzularni osonroq tushunish va amaliy qo‘llash
imkoniyati vyaratildi. Bu holat o‘quvchilarning
o‘rganishga bo‘lgan qiziqishini kuchaytiradi va
ularning bilimlarni uzoq muddat eslab qolishiga
yordam beradi.[10]

O‘quvchilarning o‘zaro raqobatga asoslangan

faoliyatlari ijtimoiy va kommunikativ
ko‘nikmalarni rivojlantirdi. Shu bilan birga,
guruhdagi o‘quvchilarning bir-biriga yordam

berish darajasi oshdi, bu esa hamkorlik va jamoada
ishlash ko‘nikmalarini shakllantirishga xizmat

sifatida ko‘rinadi.
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qildi.

Bundan tashgari, tadqiqot shuni ko‘rsatdiki,
geymifikatsiya fagat qizigishni oshirish bilan
cheklanmaydi, balki mavzuni tushunish va
mustahkamlash jarayonida ham samarali. Misol
uchun, interaktiv mashglar orqali o‘quvchilar
yangi tushunchalarni amaliyotga qo‘llashni
tezroq o‘rgandilar. Shu bilan birga, test natijalari
va darsdagi kuzatuvlar shuni ko‘rsatdiki,
geymifikatsiya o‘quvchilarning analitik fikrlash,
muammolarni hal qilish va ijodiy yondashuv
gobiliyatlarini ham rivojlantiradi.[11]

Tadqiqot davomida kuzatilgan asosiy muammo
shundaki, barcha o‘quvchilar geymifikatsiyaga
bir xil darajada qizigish bildirmaydi. Ayrim
o‘quvchilar ragobat va mukofot tizimlariga kamroq
e’tibor garatdi. Shu sababli, darslarni individual
xususiyatlarni inobatga olgan holda moslashtirish
muhimligi ta’kidlandi.

Natijalar shuni ko‘rsatadiki, geymifikatsiya
boshlang‘ich ta’limda samarali vosita sifatida
ishlatilishi ~mumkin, lekin  muvaffagiyatli
go‘llanishi uchun o‘gituvchi metodik jihatdan
tayyor bo‘lishi va dars jarayonini o‘quvchilarning
xususiyatlariga moslashtirishi zarur.

Boshlang‘ich  ta’limda  geymifikatsiyadan
foydalanish o‘quvchilarning o‘quv faoliyatini
sezilarli darajada yaxshilashga yordam beradi.
Asoslovchi tajriba natijalari shuni ko‘rsatdiki, sinov
guruhidagi o‘quvchilarning bilim, ko‘nikma va
malaka darajalari nazorat guruhiga nisbatan aniq
yugoriroq bo‘lgan. Bu esa 0‘yin elementlarini ta’lim
jarayoniga kiritish o‘quvchilarning motivatsiyasini
oshirish, digqatini jamlash, faoliyatini faollashtirish
va o‘rganish jarayonini qiziqarli gilishda samarali
ekanligini tasdiglaydi.[12]

XULOSA

Geymifikatsiya metodikasi darsni nafaqat interaktiv
va giziqgarli qgiladi, balki o‘quvchilarning mustagqil
ishlashini, o‘zlashtirish tezligini va o‘rganilgan
materialni amaliyotga tadbiq etish ko‘nikmalarini
rivojlantiradi. Shuningdek, o‘vin texnologiyalari
o‘quvchilarning individual qizigishlarini hisobga
olib, ularni raqobat va rag‘bat orqali o‘rganishga jalb
qgiladi.

Shu bilan birga, tajribalar shuni ko‘rsatdiki,
o‘quv jarayonida geymifikatsiya fagat darsning
ayrim qismlarida qo‘llanilsa ham, natijalar
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sezilarli darajada ijobiy o‘zgaradi. Shu sababli,
maktablarda boshlang‘ich sinflarda o‘qitish
jarayonini modernizatsiya qilish, o‘quvchilarni
motivatsiyalash va ta’lim sifatini oshirish
magsadida geymifikatsiya elementlarini tizimli
ravishda joriy etish tavsiya etiladi.

Umuman olganda, boshlang‘ich ta’limda
geymifikatsiya o‘quv jarayonini innovatsion
yo‘nalishda rivojlantirish, o‘quvchilarning bilim va
ko‘nikmalarini samarali shakllantirishda muhim
vosita ekanligi isbotlandi.
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