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O’QUVCHILARNI O‘QITISHDA RAQAMLI O‘YINLARDAN FOYDALANISH USULLARI
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NamDU tayanch doktoranti

Annotatsiya. Ushbu magqgola o‘quvchilarga odatda yogmaydigan murakkab fanlarni
o‘rganishning qiziqarli usuli bo‘lishi mumkin bo‘lgan ta’limiy ragamli o‘yinlarni tahlil giladi.
Ushbu mashg‘ulot o‘quvchiga qo‘shimcha mavzularni o‘rganish va murakkab mavzularni
tushunishga imkon beradigan o‘quv vositasi sifatida bir nechta o‘quv raqgamli o‘yinlardan
foydalanadi.

Kalit so‘zlar: ragamli o‘yinlar, jamoaviy ish, o‘rganish, rivojlantirish, magsadga
erishish.

AHHOTaumA: B daHHOU cmamee aHanusupyromca obpazosamersnbHole yugpossie
uepsl, Komopsie mo2ym 6bims UHMePECHbIM COCOOOM U3yYeHUA C/AOHCHbIX npedmemos,
Komopele 06bIYHO He HPABAMCA y4YyeHUKaM. B OGHHOM ynpaMcHeHUU UCnoab3yomcsa
HecKosnbKo 0bpa3osamesbHbIX YU@ppPossbix u2p 8 Kayecmse y4ebHo2o nocobus, Komopoe
noszgosdaem obydyarowemyca u3y4yams U MOHUMAMb CAOXCHble npedmemsl 6e3
upe3mepHO20 cmpecca.

KnioueBble cnoBa: yugpossie uzpsi, KOMaHOHas paboma, obydyeHue, pa3sumue,
docmuxceHue yenu.

Annotation. This article analyzes educational digital games that can be an interesting
way to study complex subjects that students usually don’t like. In this exercise, several
educational digital games are used as an educational tool that allows the learner to learn
and understand complex subjects without undue stress.

Keywords: digital games, teamwork, training, development, goal achievement.

Axborotlashuv asrida davlatning innovatsion imkoniyatlarini shakllantirish jarayonida
asosiy vazifa o‘gituvchilar zimmasiga tushmogda. Bunday muhim vazifani zamonaviy
pedagogik va axborot texnologiyalarini mukammal egallagan, o‘z ustida doimiy ishlaydigan,
bilim, ko‘nikma va malakalarini takomillashtiruvchi, ishiga kreativ yondashuvchi
o‘gituvchigina hal eta oladi.

“Ta’lim jarayonini, oliy ta’limning o‘quv reja va dasturlarini yangi pedagogik
texnologiyalar va o‘qitish usullarini keng joriy etish, magistratura ilmiy-ta’lim jarayonini
sifat jihatidan yangilash va zamonaviy tashkiliy shakllarni joriy etish asosida yanada
takomillashtirish zarur”™,

Tez o‘zgaruvchan dunyo o‘gituvchilar avlodi va talabalar avlodi o‘rtasida sezilarli
ziddiyat bilan ajralib turadi. Zamonaviy maktab o‘quvchilari va talabalarining avlodini
“ragamli avlod”, “ragamli dunyoning aborigenlari” deb atash mumkin. Yoshlar tez sur’atlar
bilan rivojlanib, ulkan axborot ogimlarini tezda o‘zlashtirmoqdalar, axborot-

kommunikatsiya texnologiyalari bilan ishlashni ta’minlaydigan ko‘plab moslamalarni
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o‘zlashtirmoqdalar. Keksa avlod doimiy ravishda qayta o‘gitilishi va umuman o‘zgargan
mehnat va yashash sharoitlariga moslashishi kerak

Kompyuterlar bilimlarni ommaga tagdim etishdi va bugungi bolalar ragamli avlod:
ular “ragamlar” katta rol o‘ynaydigan jamiyatda tug‘ilgan. O‘qgituvchilarning bir avlodi bu
dunyoda muhojirlar, ammo ular baribir uning gonunlarini puxta egallashlari kerak. “Ushbu
tagsimotni o‘zgartirish uchun hozirgi kunda yagona bilim manbayiga garaganda
professional navigatorga aylangan o‘qituvchi rolini gayta ko‘rib chigish kerak [4, 15].

Elektron ommaviy axborot vositalari ta’sirida zamonaviy yoshlarning shaxsiy, xulg-
atvori va kognitiv rivojlanishida ro‘y bergan jiddiy o‘zgarishlar, tarkib va ta’lim
texnologiyalarini rivojlantirishga prinsipial jihatdan yangi yondashuvni talab qiladi.

Aksariyat bolalar va o‘smirlar video o‘yinlar va kompyuter o‘yinlarini yaxshi ko‘radilar.
Bu zamonaviy odamlarning turmush tarziga aylandi. Ular ko‘p soatlarni o‘yin o‘ynashga va
mahoratlarini oshirishga sarflaydilar. Ushbu ssenariy o‘qituvchilarni fikr yuritishga,
o‘rganishga va ta’lim o‘rtasidagi bog'liglikni aniglashga majbur qildi. Shunga garamay,
ushbu sohada o‘tkazilgan tadgigotlar soni nihoyatda kam [2].

Ta’lim o‘yinlarini 3 toifaga birlashtirish mumkin. Masalan:

- ragamli bo‘lmagan o‘yinlar;

- ragamli o‘yinlar;

- jamoaviy ragamli o‘yinlar.

Birinchi ragamli o‘yinlar dunyoda taxminan o‘ttiz yil oldin Qo‘shma Shtatlarda paydo
bo‘lgan. Butun dunyo bo‘ylab Internet tarmog’i tarqalgandan ko‘p o‘tmay, ragamli o‘yinlar
ham har bir o‘spirin uchun o‘yin-kulgiga aylandi [2]. 2000-yilga kelib ragamli o‘yin bolalar
hayotining ajralmas gismiga aylandi. 2000-yilda tug‘ilgan bolalar endi tarmoglardan
mahrum bo‘lgan dunyoni bilishmaydi, ular 1990yillarda tug‘ilganlardan farqli o‘laroq,
ragamli dunyo bilan nafas olishadi. 1987-yilda tadgiqotchilar o‘quv o‘yinlarida gatnashish
uchun go‘llanma tayyorladilar [4]. Ushbu go‘llanma 4 banddan iborat:

1. Muammo talabaga tegishli bo‘lgan anig, qat’iy magsadlar orqali yaratiladi.
Aniglanmagan oqibatlar turli darajadagi murakkablik, yashirin  ma’lumotlar va
imkoniyatlarni taklif gilish orgali muammolarni keltirib chigaradi. Ishlash bo‘yicha fikr-
mulohazalar tez-tez va qo‘llab-quvvatlanishi kerak. Va nihoyat, faoliyat jalb gilingan
shaxsda malaka hissini tarbiyalashi kerak.

2.Qiziqish ikki xil protsedurada sodir bo‘ladi: hissiy gizigish va bilimga bo‘lgan qizigish.
Asosan kompyuter o‘yinlaridagi vizual va tovush effektlari hissiy gizigishni kuchaytirishi
mumkin. O‘quvchilar paradokslardan yoki to‘ligsizligidan hayron bo‘lishsa, bu bilim
qizigishini uyg‘otadi.

3.Boshqarish talaba tomonidan mustaqillik va nazorat tuyg‘usi sifatida namoyon
bo‘ladi. Imkoniyat, tanlov va kuchning bir gismi o‘quv tajribasini boshqarish funksiyasini
subsidiyalashtiradi.

4.Fantaziya o‘quvchining his-tuyg‘ularini ham, fikrlash jarayonini ham gamrab oladi
[5]. Fantaziya nafagat o‘quvchining hissiy ehtiyojlarini talab giladi, balki tegishli tavsifni
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ham o'z ichiga oladi. Va nihoyat, fantaziyalar material bilan ajralmas alogaga ega bo‘lishi
kerak.

Xatarlarni boshqgarish. Ragamli o‘yinlar ishlamay gqolish xavfi bilan ishlashga
mo‘ljallangan. Ofyinchilar muvaffaqgiyatsizlikka uchragan taqdirda sessiyani qayta
boshlashlari va yangi darajaga chigish uchun yana o‘ynashlari mumkin. Bu o‘yinchini
tavakkal gilishga, yangi strategiyalarni o‘rganishga va sinab ko‘rishga undash uchun
gilingan. Tanish muhitda tinglovchilar odatda xavf, tadgiqot va muvaffagiyatsizlikni
ko‘rmaydilar.

Muammolarni hal qilish. O'yinda ko‘riladigan eng keng targalgan narsa - bu
“giyinchilik”. Ushbu vazifalar o‘yinchiga muammolarni hal gilish tajribasini tagdim etadi.
Bitta qiyinchilikni yengib chigganda, o‘yin boshqa bir giyinchilik tug‘diradi, bu esa o‘yinchini
magsadga erishish uchun o‘ylab, gayta o‘ylashga undashi mumkin.

Doimiy yodlash. O‘yinlar o‘yinchini jalb giladi va uni avvalgi gadamlarini eslab qolish
va gayta yodlashga majbur qiladi. Krossvordlarni yoki boylik g‘ildiragini yechish kabi
harakatlar.

Amalga asoslangan kompetentsiyalar. Ko‘pgina o‘yinlar yuqgori darajadagi g‘alaba
gozonish yoki boshga topshiriq yoki obyektni ochish uchun mahorat talab giladi. Shu
sababli, o‘yinchi o‘yinda ko‘prog imkoniyatlar yoki afzalliklarga ega bo‘lish uchun yuqori
ko‘rsatkichlarga erishish uchun barcha sa’yharakatlarni gilishga intiladi.

Jamoa bilan ishlash. O'yinchi ko‘p o‘yinchi o‘yinini o‘ynaganda, unga boshga
mahoratga ega bo‘lgan boshga bolalar bilan o‘ynash foydali bo‘ladi. Shuningdek, ushbu
futbolchilar jamoaning manfaati uchun individual mahoratlarini birlashtirishi yoki baham
ko‘rishi mumkin bo‘lgan jamoaviy ishlarni rivojlantiradi.

Bilimlarni uzatish. O‘yinchi o‘yinda ishtirok etganda, u o‘yinni ganday boshqarishni va
o‘yinchi qaerga borishi kerakligini bilishi kerak. Ko‘p o‘yinchi o‘yinlarida, kimdir o‘z jamoasi
bilan o‘ynaganda, asosiy bilimlarni jamoaga berish kerak va ular ganday g‘alaba
gozonishlari kerak va qaysi bosqgichda.

Umumiy mavgega asoslanib va yuqorida aytib o‘tilgan va keltirilgan barcha
faktlarning jamiga asoslanib xulosa qilishimiz mumkinki, bugungi kunda ragamli o‘yinlardan
foydalanish orgali ta'lim usuli hali mavjud bo‘lmagan bo‘lsa-da, uning mavjud bo’lishining
katta imkoniyatlariga ega. Ushbu o‘gitish usuli o‘quvchilar uchun eng yugori
“samaradorlikka” ega.

Xulosa qilib shuni aytish mumkinki, ragamli texnologiyalarni qo‘llash o‘quvchilarning
gizigishlarini oshirishga va ijobiy motivatsiyasini shakllantirishga yordam beradi, chunki
o‘quvchilarning individual ta’lim imkoniyatlarini va ehtiyojlarini maksimal hisobga olish,
o‘quv mashg‘ulotlari mazmuni, shakllarini tanlash keng imkoniyatlari, o‘quvchilarning ijodiy
imkoniyatlarini ochib berish, o‘quvchilarnin zamonaviy axborot texnologiyalarini
o‘zlashtirishlariga yordam beradi. Ragamli texnologiyalar imkoniyatlaridan ragamli o‘quv
resurslarini, individual testlar masofaviy darslarni tashkil etishda foydalanilishi mumkin.
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