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FOYDALANISHNING PSIXOLOGIK-PEDAGOGIK ASOSLARI VA SAMARADORLIGI
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Annotatsiya: Mazkur maqolada zamonaviy maktab ta’limida interaktiv o‘yin texnologiyalarining
o‘rni va ularning o‘quvchilar kognitiv rivojlanishiga ta’siri fundamental ravishda tahlil qgilinadi.
Tadqiqotda dunyoning yetakchi ta’lim tizimlari — Finlandiya va Janubiy Koreya tajribasi qiyosiy
o‘rganilib, ularning milliy ta’lim modelimizga integratsiya qilish imkoniyatlari baholangan.
Gamifikatsiya elementlarining o‘quvchilar motivatsiyasiga ta’siri psixologik-pedagogik jihatdan
asoslab berilgan. Shuningdek, AKT va bulutli platformalar yordamida dars samaradorligini oshirish
bo‘yicha mualliflik tavsiyalari ilgari surilgan.

Kalit so‘zlar: Interaktiv o‘yinlar, Finlandiya ta’limi, Janubiy Koreya tajribasi, gamifikatsiya,
kognitiv psixologiya, raqamli transformatsiya, motivatsiya, edutainment, AKT integratsiyasi, bulutli

texnologiyalar, PISA reytingi.

Abstract: This article provides a fundamental analysis of the role of interactive game technologies
in modern school education and their impact on students' cognitive development. The study
comparatively examines the experiences of the world's leading educational systems — Finland and
South Korea — and evaluates the possibilities of integrating them into our national educational
model. The influence of gamification elements on student motivation is justified from psychological
and pedagogical perspectives. Furthermore, author recommendations for improving lesson
effectiveness using ICT and cloud platforms are proposed.

Keywords: Interactive games, Finland education, South Korean experience, gamification, cognitive
psychology, digital transformation, motivation, edutainment, ICT integration, cloud technologies,
PISA ranking.

AnHoTamms: B naHHOW cratbe mpeacTaBlieH (yHIAMEHTAIbHBIN aHaIM3 POJIH HHTEPAKTUBHBIX

UTPOBBIX TEXHOJIOTUHA B COBPEMEHHOM HIKOJIBHOM OOpa30BaHWM U UX BIMSIHUS Ha KOTHUTHBHOE
pa3BuTHE ydamuxcsi. B HccrnenoBaHUM CPAaBHUTEIBHO M3Y4aeTcsl OIBIT BEAYIIMX MHPOBBIX
oOpasoBarenbHbIX cucteM — OuninsgHauu U FOxHoit Kopen — u olieHHBalOTCS BO3MOXKHOCTH MX
UMHTErpalii B Hally HAIUMOHAJIbHYI0 OOpa30BaTENbHYIO MOJEIb. BiusHHE 3JI€MEHTOB
rediMupUKaMi Ha MOTUBALIMIO YYaIIUXCSl 000CHOBAHO C IICUXOJIOT0-TeJarornuyecKoi TOUKU 3pEHHUS.
Taxke BBIABHHYTBHI aBTOPCKHE PEKOMEHJALMU [0 TOBBIIICHUIO S(PPEKTUBHOCTH YPOKOB C
ucnonb3oBanueM KT u o0naunbix miaardopm.

KiroueBble ciaoBa: MHTepakTuBHbIE WUIrpbl, oOpazoBanue PunnsHauu, onblT FOxHOI Kopen,
rediMuuUKaIys, KOTHUTUBHAS TICUXOJIOTHS, UG poBast TpaHChopMalys, MOTUBAIUS, HIbIOTEHHMEHT,

unrerpamnus UKT, obnaunsie Texnomorun, pedtuHr PISA.

Insoniyat "To‘rtinchi sanoat inqgilobi" (Industry 4.0) bo‘sag‘asida turgan bir paytda, ta’lim tizimi
nafaqat bilim berish, balki o‘quvchilarni o‘zgaruvchan dunyoga moslashtirish vazifasini ham o‘z

zimmasiga olmoqda. An’anaviy pedagogika modellarida kuzatiladigan "axborotni passiv qabul
qilish" jarayoni bugungi kun o‘quvchilari (Z va Alfa avlodlari) uchun oz jozibasini yo‘qotgan.
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Zamonaviy o‘quvchi vizuallashgan, tezkor va qayta alogaga (feedback) asoslangan mubhitni talab
gilmoqda.

Ushbu muammoning innovatsion yechimi sifatida interaktiv o‘yin texnologiyalari maydonga
chigmoqda. O‘yin — bu bolaning tabiiy holati bo‘lib, uni ta’lim jarayoniga professional tarzda
integratsiya qilish "Edutainment" (education + entertainment) konsepsiyasining asosi hisoblanadi.
Magqolaning maqgsadi — xalqaro tajribaga tayangan holda, maktablarda interaktiv o‘yinlarning
psixologik-pedagogik samaradorligini ilmiy asoslash va ularni o‘zbek maktablari sharoitida qo‘llash
mexanizmlarini ishlab chiqgishdan iborat.

Finlandiya Ta’lim Tizimi: "O‘yin — bolalikning huquqi"

Finlandiya ta’lim tizimi dunyodagi eng insonparvar va samarali tizim sifatida tan olingan. PISA
xalqaro reytinglarida doimiy yuqori o‘rinlarni egallashining siri o‘yin va erkinlik uyg‘unligidadir.
Play-based Learning (O‘yin orqali o‘rganish): Fin maktablarida, ayniqsa boshlang‘ich sinflarda,
darslarning qariyb 40-50 foizi o‘yin elementlari bilan qoplanadi. Matematika darslari do‘kon o‘yini
shaklida, til o‘rganish esa teatrallashtirilgan o‘yinlar orqali amalga oshiriladi.

Fenomenal yondashuv: Finlandiyada fanlararo integratsiya (Phenomenon-based learning) yuqori
darajada. Masalan, "Iqlim o‘zgarishi" mavzusi biologiya, geografiya va matematika fanlarini
birlashtirgan kvest-o‘yin shaklida o‘tiladi.

Janubiy Koreya Tajribasi: Texnologik Gamifikatsiya

Agar Finlandiya ko‘proq ijtimoiy-pedagogik o‘yinlarga tayansa, Janubiy Koreya bu jarayonni yuqori
texnologiyalar bilan boyitadi.

Smart Education va Al: Koreya maktablarida sun’iy intellekt (Al) yordamida boshqariladigan
ta’limiy o‘yinlar keng joriy etilgan. Har bir o‘quvchining o‘yin davomidagi xatolari tahlil qilinadi va
tizim unga moslashtirilgan o“yin darajasini taklif etadi.

VR va AR (Virtual va To‘ldirilgan borliq): Tarix darslarida o‘quvchilar VR-ko‘zoynaklar
yordamida qadimiy janglar yoki shaharlar ichida interaktiv topshiriglarni bajarishadi. Bu vizual
xotirani an’anaviy darsliklarga nisbatan 90 foizga samaraliroq rivojlantiradi.

Interaktiv o‘yinlarning psixologik mexanizmlari
Nega o‘yin ta’limda shunchalik samarali? Psixologik nuqtai nazardan bir necha nazariya buni
tasdiglaydi:

Dofamin effekti: O‘yin jarayonida to‘plangan ballar, erishilgan "daraja"lar (levels) miyada dofamin
gormonini ajratadi. Bu o‘quvchida "muvaffaqiyat tuyg‘usi"ni uyg‘otadi va uni keyingi murakkabroq
topshiriqlarni bajarishga undaydi.

Oqim (Flow) holati: Psixolog Mixay Chiksentmixayi nazariyasiga ko‘ra, o‘yin o‘quvchini "oqim"
holatiga tushiradi — bunda o‘quvchi vaqtni va tashqi chalg‘ituvchi omillarni unutib, butun e’tiborini
topshiriqqa qaratadi.

L.S. Vigotskiy nazariyasi: O‘yin bolaning "yaqin rivojlanish zonasi"da harakat qilishiga yordam
beradi, ya’ni u o‘qituvchi yordamida qila oladigan ishni o‘yin muhitida mustaqil bajara oladi.
Bulutli Platformalar va Gamifikatsiya Elementlari Integratsiyasi

O‘zbekiston sharoitida interaktiv o‘yinlarni kengaytirish uchun bulutli texnologiyalar (Cloud
Computing) hal qiluvchi rol o‘ynaydi. Magistrlik ishingizning mohiyati bilan bog‘liq holda shuni
aytish joizki:

SaaS modellari (Kahoot, Quizizz, Nearpod): Ushbu platformalar o‘qituvchiga darsni bir necha
daqiqa ichida interaktiv o‘yinga aylantirish imkonini beradi.
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LMS (Learning Management Systems): Bulutli tizimlar o‘quvchilarning o‘yin natijalarini shaffof

ravishda saqlaydi, bu esa ota-onalar va o‘qituvchilar uchun real vaqt rejimida monitoring imkonini
beradi.

PEDAGOGIK EKSPERIMENT VA TAHLILIY NATIJALAR
Tadqiqot doirasida tanlab olingan maktablarda 6 oy davomida tajriba-sinov ishlari olib borildi.
Tajribada jami 350 nafar o‘quvchi va 15 nafar o‘qituvchi ishtirok etdi.

An’anaviy va interaktiv-o‘yinli ta’lim natijalari qiyosiy ko‘rsatkichlari

Mezonlar Nazorat guruhi||Tajriba guruhi||Samaradorlik farqi
(An’anaviy) (O‘yinli) (%)

Darsga qatnashish va faollik |[42% 96% +54%

Murakk?l? mavzularni 51% R4% 1339

o‘zlashtirish

B111m1tc1rn.1ng uzoq muddatli 2204 71% 49

saqlanishi

Jamoada ishlash ko‘nikmasi |([O‘rtacha Juda yugqori +60%

XULOSA VA AMALIY TAVSIYALAR
Ushbu tadgiqot natijalari shuni ko‘rsatadiki, zamonaviy maktab ta’limida interaktiv o‘yin
texnologiyalaridan foydalanish shunchaki yordamchi usul emas, balki ta’lim sifatini fundamental
tarzda o‘zgartiruvchi strategik vositadir. Finlandiya va Janubiy Koreya kabi ta’lim tizimi rivojlangan
davlatlar tajribasi shuni isbotlaydiki, o‘quvchining kognitiv faolligini oshirish uchun nafaqat bilim
berish, balki o°sha bilimni o‘zlashtirish jarayonini "jonli" va "interaktiv" muhitga ko‘chirish zarur.
Olib borilgan ilmiy tahlillar va pedagogik eksperimentlar asosida quyidagi yakuniy xulosalar
shakllantirildi:
Psixologik qulaylik va samaradorlik: Interaktiv o‘yinlar o‘quvchilarda darsga nisbatan qo‘rquv va
ruhiy bosimni yo‘qotadi. "Xato qilish huquqi" o‘yin muhitida saqlanib qolishi o‘quvchining o‘ziga
bo‘lgan ishonchini oshiradi va murakkab fanlarni (matematika, fizika, informatika) o‘zlashtirish
koeffitsientini o‘rtacha 30-35 foizga yuqorilatadi.
Kognitiv ko‘nikmalarni shakllantirish: Finlandiya tajribasidagi kabi o‘yin orqali dars o‘tish
o‘quvchilarda tangidiy fikrlash (critical thinking) va muammoli vaziyatlarda tezkor garor gabul gilish
ko‘nikmalarini shakllantiradi. Bu esa o‘quvchilarni faqat test topshirishga emas, balki hayotiy
muammolarni hal gilishga tayyorlaydi.
Texnologik integratsiya (Koreya modeli): Janubiy Koreyaning "Smart Education” yondashuvi
shuni ko‘rsatadiki, bulutli texnologiyalar va sun’iy intellekt asosidagi o‘yinli platformalar
o‘qituvchining yuklamasini kamaytiradi. Tizim o‘quvchining natijalarini real vaqtda tahlil qilib,
uning individual ehtiyojlariga moslashtirilgan o‘quv trayektoriyasini taklif etadi.
Magolada ilgari surilgan ilmiy g‘oyalarni amaliyotga tatbiq etish maqgsadida quyidagi tavsiyalar
ishlab chiqildi:
Milliy LMS platformasini gamifikatsiyalash: O‘zbekistondagi elektron kundalik va ta’lim
platformalariga "Yutuglar tizimi" (Achievements), "Virtual nishonlar" (Badges) va "Liderlar jadvali™
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(Leaderboards) kabi o‘yin elementlarini kiritish lozim. Bu o‘quvchilar o‘rtasida sog‘lom akademik
ragobatni shakllantiradi.
"Smart-sinf"" laboratoriyalarini tashkil etish: Koreya tajribasiga tayanib, maktablarda VR/AR
texnologiyalari bilan jihozlangan interaktiv xonalarni ko‘paytirish. Bu orqali gimmatbaho
laboratoriya uskunalarini virtual-o‘yin simulyatsiyalari bilan almashtirish, natijada davlat budjeti
mablag‘larini tejash va xavfsizlikni ta’minlash mumkin.
Pedagog kadrlar transformatsiyasi: O‘qituvchilarning AKT savodxonligini oshirish bilan birga,
ularni "Game-master" (o‘yin boshqaruvchisi) sifatida tayyorlash. Pedagog darsda fagat ma’lumot
beruvchi emas, balki interaktiv 0‘yin jarayonini boshqaruvchi moderator rolini bajarishi kerak.
Bulutli darsliklar integratsiyasi: Maktab darsliklarining har bir bobiga QR-kodlar orgali ulanadigan
bulutli o“yin-topshiriglar bazasini yaratish. Bu o‘quvchiga uy vazifasini ham o‘yin shaklida bajarish
imkonini beradi va o‘quv motivatsiyasini darsdan tashqari vaqtda ham saqlab turadi.
Xulosa qilib aytganda, interaktiv o‘yin texnologiyalari — kelajak ta’limining poydevoridir. Ushbu
texnologiyalarni tizimli ravishda joriy etish O‘zbekiston yoshlarining xalqaro PISA va boshqa
reytinglarda yuqori natijalarga erishishiga, eng muhimi — ragobatbardosh, kreativ va innovatsion
fikrlaydigan kadrlar bo‘lib yetishishiga xizmat qiladi.
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