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Annotatsiya

Mazkur maqolada boshlang‘ich ta’lim jarayonida o‘yin texnologiyalaridan
foydalanishning pedagogik imkoniyatlari va samaradorligi yoritilgan. Boshlang‘ich sinf
o‘quvchilarining yosh va psixologik xususiyatlarini hisobga olgan holda ta’lim jarayonini
gizigarli, faol va interaktiv tashkil etishda o‘yin texnologiyalarining ahamiyati tahlil
qilingan. O‘yin orqali ta’lim berish o‘quvchilarning bilish faolligi, mustaqil fikrlashi,
muloqgot ko‘nikmalari, ijjodkorligi, muammoli vaziyatlarni hal qilish qobiliyati va o‘quv
motivatsiyasini  rivojlantirishga xizmat qilishi asoslangan. Shuningdek, o‘yin
texnologiyalaridan foydalanishda pedagogik maqgsadni aniq belgilash, o‘yin mazmunini
o‘quv dasturiga moslashtirish, yosh xususiyatlarini hisobga olish va o‘yin hamda ta’lim

o‘rtasidagi muvozanatni saqlash zarurligi ta’kidlangan.

Kalit so‘zlar: boshlang‘ich ta’lim, o‘yin texnologiyasi, didaktik o‘yin, ta’limiy o‘yin,
gamifikatsiya, raqamli o‘yin, o‘quv motivatsiyasi, interaktiv ta’lim, ijodkorlik, mustagqil
fikrlash, pedagogik texnologiya.

Abstract

This article discusses the pedagogical possibilities and effectiveness of using game
technologies in the process of primary education. The importance of game technologies in
organizing the educational process in an interesting, active and interactive way, taking into

account the age and psychological characteristics of primary school students, is analyzed.
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It is based on the fact that education through games serves to develop students' cognitive
activity, independent thinking, communication skills, creativity, ability to solve problem
situations and motivation for learning. It also emphasizes the need to clearly define the
pedagogical goal when using game technologies, adapt the content of the game to the
curriculum, take into account age characteristics and maintain a balance between the game
and education.

Keywords: primary education, game technology, didactic game, educational game,
gamification, digital game, learning motivation, interactive education, creativity,
independent thinking, pedagogical technology.

AHHOTALUSA

B II&HHOI?I CTaThbe paCcCMaTpUBaAIOTCA neJarort4yeCcKue BO3MOXHOCTHU u
3(1)(1)€KTI/IBHOCTB HUCIIOJIb30BAHUA HI'POBBIX TEXHOJIOTUII B nponecce HadaJlbHOI'O
O6pa3OBaHI/I}I. AHaJII/I3I/IpyeTC5I Ba)XHOCTb HI'POBBIX TEXHOJIOTUH B OopraHu3anunuu
O6p&30BaTeJII:HOFO mponccca MHTCPCCHBIM, dKTHBHBIM W HHTCPAKTHBHBLIM CIIocoOoM ¢
Y4€TOM BO3PACTHBIX U IICUXOJIOTHUYCCKUX 0COOEHHOCTEN ydJamuxcs HavyaJbHOM MIKOJIEL.
OHa ocHOBaHa Ha TOM, 4YTO 06yLIGHI/I€ IMoCpCaACTBOM HIP CHOCO6CTByeT Pa3BUTHIO
MO3HaBaTeJIbLHON AKTUBHOCTHU ydalmuxcs, CaMOCTOATCIBHOTO MBIIIJICHUS,
KOMMYHHKAaTHUBHBIX HAaBBIKOB, KpPCAaTHUBHOCTH, CIIOCOOHOCTH peuiaTb HpO6J’IeMHH€
CUTYyallMM U MOTUBAIMU K 00yueHuto. Takke MoTUepKUBACTCS HEOOXOAMMOCTh YETKOTO
OIIpCACIICHNA HCI[&FOFH‘IGCKOﬁ OCJIn IIpHU HCIOJIb30BAHUKU HI'POBLBIX TeXHOJIOFPIfI,
aJanTaiy CoJAepKaHUs UTPhl K y4eOHOM mporpamme, ydeTa BO3paCTHBIX 0COOCHHOCTEMN
U TIoJACp>KaHus OajaHca MEXIy UTPOM U 00yUueHUeM.

KaroueBnle cjioBa: HadalbHOE O6paSOBaHI/Ie, HUI'POBBLIC TCXHOJIOTHUH, JUIAKTHICCKAasA
urpa, oopazoBaTenbHas Urpa, reimudukamnys, nudposas urpa, MOTUBAIUA K 00yUCHHUIO,
HHTCPAKTHUBHOC O6paSOBaHI/IC, KpC€aTUBHOCTD, CaAMOCTOATECIBbHOC MBIIJICHUEC,

negarorn4cCKas TCXHOJIOTuA.

KIRISH

Bugungi kunda ta’lim jarayonining asosiy vazifalaridan biri o‘quvchilarga tayyor

bilimlarni berish emas, balki ularni mustaqil fikrlash, izlanish, muammoni hal gilish, 0‘z
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fikrini asoslash va amaliy faoliyatda bilimlardan foydalanishga o‘rgatishdan iborat.
Aynigsa, boshlang‘ich ta’lim bosqgichida mazkur vazifani amalga oshirishda
o‘quvchilarning yosh va psixologik xususiyatlariga mos pedagogik texnologiyalardan

foydalanish muhim ahamiyat kasb etadi.

Boshlang‘ich sinf o‘quvchilari uchun o‘yin tabiiy va qiziqarli faoliyat turi
hisoblanadi. Shu sababli o‘quv jarayoniga o‘yin elementlarini kiritish ta’limni bolaning
tabiiy ehtiyojlari bilan uyg‘unlashtirish imkonini beradi.

O‘yin texnologiyasi o‘quvchining darsdagi ishtirokini faollashtirib, bilim olish
jarayonini qiziqarli va mazmunli tashkil etishga yordam beradi. Ilmiy tadqgiqotlarda o‘yin
asosida o‘qitishning boshlang‘ich ta’limda motivatsiya, faollik va ayrim akademik
natijalarga ijobiy ta’siri qayd etilgan. Masalan, boshlang‘ich ta’limdagi o‘yin asosidagi
ta’lim bo‘yicha tizimli tadqiqotlar matematika, tabiiy fanlar, til va ijtimoiy fanlarda
o‘yinlardan foydalanilganini ko‘rsatadi.

Bashlang‘ich ta’limda o‘yin texnologiyalaridan foydalanish samaradorligi juda
yugori bo‘lib, u 6-10 yoshli bolalarning psixologik va fiziologik xususiyatlariga to‘liq mos
keladi. Bu yoshdagi bolalarda yetakchi faoliyat turi o‘yindan o‘qishga o‘tayotgan bo‘lsada,

ular hali ham dunyoni o‘yinlar orqali anglashga moyil bo‘ladilar.

Tadqgiqotning magsadi: Tadqiqotning asosiy maqsadi boshlang‘ich ta’lim
jarayonida o‘yin texnologiyalaridan foydalanishning pedagogik imkoniyatlarini aniqlash,
uning o‘quvchilarning bilish faolligi, motivatsiyasi, mustaqil fikrlashi va ta’lim natijalariga

ta’sirini tahlil qilishdan iborat.

Tadgiqot vazifalari: Belgilangan magsaddan kelib chigib quyidagi vazifalar
belgilandi:
<> O‘yin texnologiyasi tushunchasining mazmun-mohiyatini ochib berish;

< Boshlang‘ich ta’limda o‘yinning pedagogik imkoniyatlarini aniglash;

<> O‘yin texnologiyalarining asosiy turlarini tavsiflash;
<> O‘yinlardan foydalanishning o‘quvchilarning motivatsiyasiga ta’sirini tahlil
qgilish;
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<> O‘yin texnologiyalarining bilish faoliyatiga ta’sirini aniglash;

<> Boshlang‘ich sinf darslarida qo‘llash mumkin bo‘lgan o‘yinlarni tavsiya
qilish;

<> O‘yin texnologiyalaridan samarali foydalanish shartlarini belgilash.

Tadgigqot metodologiyasi: Tadgigotda pedagogik, psixologik va metodik
adabiyotlarni nazariy tahlil qilish, ilmiy manbalarni tagqgoslash, umumlashtirish,
pedagogik kuzatish va ilg‘or pedagogik tajribalarni o‘rganish metodlaridan foydalanildi.
Shuningdek, o“yin asosida ta’lim berish bo‘yicha mavjud tizimli sharhlar va meta-tahlillar

natijalari tahlil gilindi.
O‘yin texnologiyasi tushunchasining mazmun-mohiyati

O‘yin texnologiyasi — ta’limiy maqsadlarni amalga oshirish uchun o‘yin faoliyati,
0‘yin qoidalari, rollar, muammoli vaziyatlar, musobaqga va rag‘batlantirish elementlaridan

tizimli foydalanishga asoslangan pedagogik yondashuvdir.

O‘yin oddiy hordiq chiqgarish vositasi emas, balki ta’limiy vazifani bajarishga xizmat
qiluvchi pedagogik vosita sifatida tashkil etilganda o‘yin texnologiyasiga aylanadi. O‘yin
texnologiyasining muhim xususiyati shundan iboratki, o‘quvchi bilimni tayyor shaklda
gabul qilmaydi, balki o‘yin jarayonida topshirigni bajarish, muammoni hal qilish,
savollarga javob berish, guruh bilan ishlash va qaror qabul qilish orqali o‘zlashtiradi.

O‘yin texnologiyalarining asosiy afzalliklari

- Motivatsiyani oshiradi: Zerikarli va bir xil shakldagi darslar bolani
charchatadi. O‘yinlar esa o‘quvchida fanga nisbatan qizigish va ichki motivatsiyani
uyg‘otadi.

+ Axborotni oson o‘zlashtirish: Murakkab matematik amallar, imlo qoidalari
yoki tabiat hodisalari o‘yin shaklida tushuntirilganda, xotirada uzoq vaqt saglanib qoladi.

L Charchogni kamaytiradi: O‘yinlar dars davomidagi ruhiy va jismoniy

zo‘riqishni (stressni) bartaraf etadi, bolaning darsda faol ishtirok etishini ta’minlaydi.
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+ Ijtimoiy ko‘nikmalarni shakllantiradi: Jamoaviy o‘yinlar orqali bolalar
o‘zaro muloqot qilishni, bir-birini tinglashni, yordam berishni va do‘stona raqobatni

o‘rganadilar.

Darslarda qo‘llaniladigan o‘yin turlari

O‘quv magsadlariga ko‘ra o‘yinlarni quyidagi guruhlarga bo‘lish mumkin:

1. Didaktik (ta’limiy) o‘yinlar: Bular bevosita bilim berishga qaratilgan.
Masalan, “Zanjir” o‘yini (matematikada hisoblash uchun), “So z yasash” (ona tilida so‘z
boyligini oshirish uchun).

2. Harakatli o‘yinlar: Boshlang‘ich sinf o‘quvchilari uzoq vaqt bir joyda o‘tira
olmaydilar. Dars o‘rtasida o‘tkaziladigan “Dam olish dagigalari” yoki harakat bilan
bog‘liq o‘yinlar ularning digqatini jamlashga yordam beradi.

3. Rolli va syujetli o‘yinlar: Bolalar turli gahramonlar (masalan, sotuvchi va
xaridor, shifokor, hayvonlar) obraziga Kirib, hayotiy vaziyatlarni modellashtiradilar va
nutqini o‘stiradilar.

4. Kognitiv (mantiqiy) o‘yinlar: Rebuslar, krossvordlar, “Chalg ‘ituvchi

savollar ” bolaning mantiqiy fikrlashi va zehnini o*stiradi.

Samaradorlikni belgilovchi psixologik jihatlar:

+ Diqqgatning bargarorlashishi: 1-2-sinf o‘quvchilarining ixtiyoriy diqqati 10-
15 daqiga davom etadi. O‘yin texnologiyasi diqqatni yana qayta darsga jalb qilishning eng
yaxshi usulidir.

+ Erkin muhit: O‘yin davomida bola xato qilishdan qo‘rqgmaydi. Bu esa undagi
tortinchoqlik va qo‘rquv hissiyotlarini yo‘qotadi.

O‘yin texnologiyasidan foydalanishda o‘qituvchiga tavsiyalar
O‘yin kutilgan samarani berishi uchun quyidagi qoidalarga amal qilish zarur:

v Magsadlilik: O‘yin shunchaki vaqt o‘tkazish uchun emas, darsning aniq bir

maqgsadiga (mavzuni mustahkamlash, yangi mavzuga tayyorgarlik) xizmat qilishi kerak.
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v Vaqt me’yori: O‘yin darsning asosiy qismini egallab ketmasligi lozim
(odatda 5-10 dagiqa yetarli).

v Oddiylik va tushunarlilik: O‘yin qoidalari bolalarga aniq va sodda
tushuntirilishi shart.

v Hammaboplik: O‘yinda fagat a’lochi o‘quvchilar emas, balki sinfdagi barcha

bolalar ishtirok etishi ta’minlanishi kerak.

O‘yin jarayonida o‘quv motivatsiyasi ta’lim samaradorligining muhim omillaridan
biridir. Agar o‘quvchi darsga qizigsa, topshirigni bajarishga intiladi, savol beradi va faol
ishtirok etadi.O‘yin o‘quvchini faol fikrlashga undaydi. Oddiy topshirigda o‘quvchi
javobni topishi kerak bo‘lsa, o‘yinda u javobni topish bilan birga qoidaga rioya qilishi,
strategiya tanlashi, vagtni hisobga olishi va boshqga ishtirokchilar bilan hamkorlik gilishi

mumkin.

Shu sababli 0‘yin: digqat — idrok — xotira — tafakkur — muammoni hal qilish
— refleksiya kabi bilish jarayonlarini bir-biri bilan bog‘laydi. Boshlang‘ich ta’limning
muhim vazifalaridan biri o‘quvchini mustaqil fikrlashga o‘rgatishdir.

Buning uchun o‘yin topshiriqlari faqat “to‘g‘ri javobni topish”ga emas, balki:

v nima uchun?

v ganday qilib?

v boshga usul bilan yechish mumkinmi?

v agar shunday bo‘lsa, nima o‘zgaradi?

v sen ganday fikrdasan? kabi savollarga asoslanishi kerak.

O‘yin texnologiyasini darsga kiritishda quyidagi ketma-ketlikka amal qilish
magsadga muvofiq:

1-bosgich. Magsadni aniglash-o‘gituvchi o‘yindan qganday pedagogik natija
kutayotganini belgilaydi;

2-bosqich. O‘yinni tanlash-0‘quvchilarning yoshi, bilim darajasi va dars mavzusiga

mos 0°‘yin tanlanadji;
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3-bosqich. Qoidalarni tushuntirish-qoidalar gisga, aniq va tushunarli bo‘lishi kerak;

4-bosqich. O‘yinni tashkil etish-0‘quvchilar individual, juftlik yoki guruh shaklida

faoliyat olib boradilar;
5-bosqich. Natijani baholash-o0‘yin yakunida o‘quvchilarning natijalari tahlil qilinadi;
6-bosqich. Refleksiya-o‘quvchilardan nima o‘rganding?, nima qiyin bo‘ldi?, nima

yoqdi?, keyingi safar nimani yaxshilaysan? kabi savollar so‘raladi.

O‘yin texnologiyalaridan to‘g‘ri foydalanish quyidagi natijalarga olib kelishi

mumkin:

o‘quvchilarning darsga qiziqishi ortadi;
o‘quv motivatsiyasi kuchayadi;

bilimlarni mustahkamlash osonlashadi;
darsdagi faollik oshadi;

mustaqil fikrlash rivojlanadi;

ijodkorlik shakllanadi;

kommunikativ kompetensiyalar rivojlanadi;

jamoada ishlash ko‘nikmasi shakllanadi;

YV V. V V V VYV V VY V

o‘zlashtirilgan bilimni amalda qo‘llash imkoniyati kengayadi.

O‘yin texnologiyalaridan foydalanish bilan bog‘liq ayrim muammolar ham mavjud.
1. O‘yinning magsaddan ustun kelishi;

2. Vaqtning ko‘p sarflanishi;

3. Haddan tashqari ragobat;

4. Ragamli tengsizlik;
5. Pedagogning metodik tayyorgarligi.

AMALIY O‘YIN NAMUNASI

103-son 1-to’plam Sentabr-2026 Sahifa: 121



é Ustozlar uchun @ pedagoglar.org

“Sirli sandiq” o‘yini
Fan: Ona tili

Sinf: 2-sinf

Magsad: O‘quvchilarning so‘z boyligini rivojlantirish.

Jihozlar: kichik qutilar, rasmlar, so‘z kartochkalari.

O‘yin jarayoni:

O‘qituvchi “sirli sandiq” ichiga turli predmetlarning rasmlarini joylashtiradi.
O‘quvchi bitta rasmni tanlaydi va undagi predmet nomini aytadi.

Keyingi bosgichda:

eshu so‘z bilan gap tuzadi;

eso0°‘zdagi harflar sonini aniglaydi;

¢s0°zning birinchi va oxirgi tovushini aytadi;

eshu so‘zga yaqin ma’noli yoki qarama-qarshi ma’noli so‘z topadi.
Natija: bitta o“yin orqali bir nechta o‘quv topshirig‘i bajariladi.

MATEMATIKA DARSI UCHUN O‘YIN NAMUNASI

“Matematik poyga”
Sinf: 3-sinf

Magsad: Ko‘paytirish va bo‘lish amallarini mustahkamlash.
Sinf ikki yoki uch guruhga bo‘linadi.

Har bir guruhga matematik misollar beriladi.

Masalan:

24 :4="7

Tx8=7?

94:6=7

9x6="?

Har bir to‘g‘ri javob uchun guruhga ball beriladi. Ammo o‘yin faqat tezlikka emas,
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to‘g‘ri fikrlashga asoslanadi. Shu sababli o‘qituvchi: “Javobni qanday topding?”’ savolini

ham beradi. Bu usul o‘quvchini fagat natijaga emas, fikrlash jarayoniga e’tibor berishga

o‘rgatadi.
Fan Tavsiya etilgan o‘yin turi Erishiladigan natija
Ona tili va o ) Lug‘at boyligini oshirish, imlo goidalarini
_ “So‘zlar kestirib”, “Grammatik lotereya”
O‘qish amalda qo‘llash
] “Ragamlar sayohati” (kvest), “Geometrik Mantiqiy fikrlash, tez hisoblash, fazoviy
Matematika
konstruktlar” tasavvur
By “Ekologik rolli o“yinlar”, Tabiatni Ekologik madaniyat, tabiat gonuniyatlarini
Tabiiy fanlar ) )
Kuzatish o‘yini tushunish
Chet il “Leksik krossvordlar"”, “Dialogik mini- Nutqiy ko‘nikmalar, yangi so‘zlarni amalda
et tili
Spektakllar” eslab golish

O‘yin texnologiyalarining samaradorligini quyidagi mezonlar asosida aniglash

mumkin:
Mezoni Ko‘rsatkich
Motivatsiya Darsga gizigishning ortishi
Faollik Topshiriglarda faol gatnashish
Bilim Oc‘zlashtirish darajasining oshishi
Mustaqillik Mustaqil topshiriq bajarish
Mulogot Tengdoshlari bilan hamkorlik
ljodkorlik Yangi yechim taklif gilish
Muammoni hal gilish Vaziyatdan chiqish yo‘lini topish
Refleksiya O‘z faoliyatini baholash

Mazkur mezonlar asosida o‘gituvchi o‘yin texnologiyasining darsdagi natijasini

kuzatishi va tahlil gilishi mumkin.
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XULOSA

Xulosa qilib aytganda, boshlang‘ich ta’limda o‘yin texnologiyalaridan foydalanish
o‘quv jarayonini mazmunli, gizigarli va faol tashkil etishning samarali vositalaridan
biridir.

O‘yin texnologiyalari orgali o‘quvchilarning bilim olishga bo‘lgan qizigishini
oshirish, o‘quv motivatsiyasini kuchaytirish, mustaqil fikrlash, ijodkorlik, mulogot va
hamkorlik ko‘nikmalarini rivojlantirish mumkin.

IImiy tadgiqotlar ham o‘yin asosida ta’lim berishning turli ta’lim natijalariga ijobiy
ta’sirini ko‘rsatmoqgda. Boshlang‘ich ta’limdagi tizimli sharhlar o‘yinlardan matematika,
tabily fanlar, til va boshga fanlarda foydalanish imkoniyatlarini ko‘rsatadi. Zamonaviy
tadgigotlarda esa ragamli o‘yinlar o‘quvchilarning bilimlari va motivatsiyasini yaxshilashi
mumkinligi aniglangan.

Shu bilan birga, o°yin texnologiyalaridan foydalanishning samaradorligi uning o‘quv
magsadiga mosligi, o‘quvchilarning yosh xususiyatlarini hisobga olishi, topshiriglarning
murakkablik darajasi, pedagogik rahbarlik va baholash tizimiga bog‘lig.

Demak, o°yin texnologiyasi darsni shunchaki qgizigarli qgilish vositasi emas, balki
o‘quvchini faol ta’lim subyektiga aylantiruvchi pedagogik texnologiya sifatida
garalishi lozim.

Boshlang‘ich ta’limda o‘yinlardan foydalanishda quyidagi formula samarali
yondashuv sifatida tavsiya etiladi:

Anig magsad + mos o‘yin + faol ishtirok + pedagogik rahbarlik + fikr-mulohaza

+ refleksiya = samarali o‘yin asosidagi ta’lim.
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