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Talabalarning ijodiy faolligini o‘yin texnologiyalari orqali rivojlantirish

Ahmedova Sevaraxon Hamdambek qizi
Urganch Ranch texnologiyalar universiteti magistranti

Annotatsiya: O‘yin texnologiyalari zamonaviy ta'lim jarayonida muhim
ahamiyatga ega. Ushbu Magolada talabalarning ijodiy faolligini o‘yin
texnologiyalari orgali rivojlantirish metodologiyasi o‘rganiladi. O‘yin orgali ta'lim,
talabalarni faol qatnashishga undagan holda, ijodiy fikrlash qobiliyatlarini
oshirishga yordam beradi. Tadgiqotda o‘yin texnologiyalarining turli turlari,
jumladan, virtual o‘yinlar, rol o‘yinlari va masofaviy o‘yinlar, talabalarning ijodiy
jarayonlariga ganday ta'sir ko‘rsatishi ko‘rib chigiladi. O‘yin jarayonida xususiy
muammolarni hal gilish va ijodiy yechimlar topish talabalarning ijodiy tafakkurini
rivojlantirish uchun samara beradigan vositadir. Natijada, o‘yin texnologiyalari
yordamida talabalarning ijodiy faolligini oshirishning yangi usullari va strategiyalari
tavsiya etiladi, bu esa ta'lim jarayonini yanada gizigarli va samarali giladi. Ushbu
tadqgiqot talabalarning o°zini ifoda etish va ijodiy fikr yuritishlariga ko‘maklashadi,
bu esa ularning kelajakdagi professional faoliyatida ham muhim rol o‘ynaydi.

Kalit so‘zlar: o‘yin texnologiyalari, talabalar, ijodiy faoliyat, ta'lim jarayoni,
virtual o‘yinlar, rol o‘yinlari, masofaviy o‘yinlar, ijodiy fikrlash, o‘zini ifoda etish,
professional faoliyat, innovatsion metodlar, o‘yin jarayoni, ijodiy tafakkur, samarali
ta'lim, ta'lim strategiyalari

Annotation: Game technologies play a significant role in modern educational
processes. This research explores the methodology of enhancing students' creative
activity through game technologies. Game-based learning encourages students to
actively participate while helping to improve their creative thinking skills. The study
examines various types of game technologies, including virtual games, role-playing
games, and distance games, and how they influence students' creative processes.
Solving specific problems and finding creative solutions during game sessions
serves as an effective tool for developing students' creative thinking. As a result,
new methods and strategies for enhancing students' creative activity through game
technologies are proposed, making the educational process more engaging and
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effective. This research supports students in expressing themselves and thinking
creatively, which plays a crucial role in their future professional careers.

Keywords: game technologies, students, creative activity, educational process,
virtual games, role-playing games, distance games, creative thinking, self-
expression, professional activity, innovative methods, game process, creative
cognition, effective education, educational strategies

AHHOTAIIMSA:

HrpoBbie TEXHOJOTUH UTPAIOT BaKHYIO POJb B COBPEMEHHOM 00pa3oBaTEIbHOM
npouecce. B TaHHOM HCCAEA0BAHNY U3Y4Ya€TCsl METOAOJIOTHS PA3BUTHS TBOPUECKOM
aKTUBHOCTH CTYJEHTOB Yepe3 HIpoBble TexHojoruu. OOydyeHue uepe3 HIpy
CIIOCOOCTBYET aKTHBHOMY YYacCTHIO CTYJACHTOB, IIOMOras pa3BHUBaTh HX
CIIOCOOHOCTH K TBOPYECKOMY MBIIUICHHIO. B mcciaeqoBaHnu paccMaTpUBaAIOTCS
pA3JIMYHBIE BUJBI UTPOBBIX TEXHOJOTHW, BKJIIOYAs BUPTYaJIbHBIC UIPbI, POJICBBIC
WUTPbl M JAUCTAHIMOHHBIE WIPHI, & TAKXKE€ TO, KAK OHU BIIASIOT HA TBOPYECKHUU
MPOIIECC CTYJCHTOB. PellleHHe KOHKPETHBIX TMPOOJEM M TOUCK TBOPYECKUX
pelieHruid B XOJAE€ UIPbl sBISCTCS A()PEKTUBHBIM HMHCTPYMEHTOM ISl Pa3BUTHUS
TBOPUYECKOT0 MBIIUICHUS CTYJCHTOB. B pe3yisibraTe mpeanaraloTcss HOBbIE METOMIbI
Y CTPATETUHU MTOBBIIEHUS TBOPUYECKON AKTUBHOCTH CTYJICHTOB C TIOMOIIbIO UTPOBBIX
TEXHOJIOTUH, YTO JelaeT oO0pa3oBaTe/IbHBIN IIporiecc Oosiee yBJICKATCIBHBIM U
3 PEeKTUBHBIM. DTO HCCIIEJOBAHHE ITOMOTAcT CTYACHTAM B CaMOBBIPOXCHUU U
Pa3BUTUU TBOPYECKOTO MBIIUICHUS, YTO UIPAECT BAXHYIO pOJib B UX Oymyuien
poheCCUOHAIIBHON JIeATCIIbHOCTH.

KiarwueBble ci10Ba: WUIrpoBbIE TEXHOJOTMHM, CTYIACHTBI, TBOpYECKas
NeSATEeILHOCTh, 00pa30BaTEIbHBIN MPOIECC, BUPTYyAIbHBIC UTPHI, POJIEBBIC WUTPHI,
JACTAaHUNOHHBIE UTPBHI, TBOPUYECKOE MBIIJICHHE, CaMOBBIPAXXEHHUE,
npodecCUOHANIbHAS JEATEeIbHOCTh, MHHOBAIIMOHHBIE METO/bl, UTPOBOM MpoIlece,
TBOpUYECKOE cO3HaHME, d)PeKTUBHOE 00pa3oBaHKUE, 00pa30BATEIIbLHBIC CTPATETUH.

Kirish: O‘yin texnologiyalari zamonaviy ta'lim jarayonida muhim rol

o‘ynaydi. Talabalarning ijodiy faoliyatini rivojlantirishda o‘yinlar, virtual muhitlar

271

" 2T L o 7
- d M 208



“JOURNAL OF SCIENCE-INNOVATIVE RESEARCH IN
UZBEKISTAN” JURNALI
e — VQLUME 3, ISSUE 01, 2025. YANUARY e
Innovation House ResearchBib Impact Factor: 9.654/2024 ISSN 2992-8869 Lnnovation House

va interaktiv metodlar orgali yangi imkoniyatlar yaratiladi. Ushbu kirish gismida,
o‘yin texnologiyalarining ta'limda ganday go‘llanilishi va talabalarning ijodiy
fikrlashini ganday rag‘batlantirishi hagida so‘z yuritamiz. O‘yinlar, nafagat gizigarli
va jalb etuvchi bo‘lishi bilan birga, talabalarga o‘zlarini ifoda etish, muammolarni
hal qgilish va innovatsion fikrlash ko‘nikmalarini rivojlantirish imkonini beradi. Bu
jarayon, ta'lim

strategiyalarini yangilash va samarali ta'lim muhitini yaratishda muhim
ahamiyatga ega.

Asosiy qgism: Talabalarning ijodiy faolligini rivojlantirishda o‘yin
texnologiyalarining qo‘llanishi bir necha asosiy jihatlarni o‘z ichiga oladi:

1. Interaktivlik va jalb etish

O‘yin texnologiyalari talabalarga interaktiv va gizigarli muhitda o‘qitish
imkonini beradi. O‘yinlarda ishtirok etish, oz fikrlarini ifoda etish hamda boshqga
talabalarga ta'sir o‘tkazish kabi jarayonlar ijodiy fikrlashni rag‘batlantiradi.

2. Muammoli vaziyatlar va ijodkorlik

O‘yinlar talabalarga muammolarni hal gilishda ijodiy yondashish imkoniyatini
beradi. Masalan, rol o‘ynash o‘yinlari yoki simulyatsiyalar orgali talabalarga real
hayotdagi muammolarni hal gilishga o‘rgatish mumkin. Bu jarayonda talabalar
o‘zlarini tanqidiy va ijodiy fikrlashga undovchi vaziyatlarga duch keladilar.

3. Hamkorlik va jamoaviy ish

O‘yinlar ko‘pincha jamoaviy ishlashni talab giladi, bu esa talabalarda mustagqil
fikrlash va birgalikda ishlash ko‘nikmalarini rivojlantiradi. Jamoada ishlash,
talabalarni bir-birining fikrlarini gadrlashga, o‘z fikrlarini ko‘rishga va yangi
goyalarni yaratishga olib keladi.

4. Qobiliyatlarni sinovdan o‘tkazish

O‘yin texnologiyalari orqgali talabalarning ijodiy qobiliyatlari, o‘z-o‘zini
baholash va boshga qobiliyatlari sinovdan o‘tkazilishi mumkin. Ular real vaqt
rejimida o‘z natijalarini ko‘rishi va o‘zlarining kuchli va kuchsiz tomonlarini
aniglashi mumkin.

5. Motivatsiya va o‘z o‘rnini topish

O‘yinlarning gizigarli tabiati talabalarda motivatsiyani oshirishga yordam
beradi. O‘yinlarni o‘ynash orgali ular o‘zlarini yaxshiroq his giladi, bu esa ijodiy
faoliyatga bo‘lgan ishtiyogni kuchaytiradi.
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Bu jihatlar birgalikda talabalarning ijodiy faoliyatini o‘stirishda o‘yin
texnologiyalarining ahamiyatini oshiradi va ta'lim jarayonini yanada samarali giladi.
O‘yin texnologiyalari yordamida talabalarning ijodiy faolligini rivojlantirish, ularga
yangi g‘oyalar, ko‘nikmalar va o‘z-o‘zini anglash imkoniyatlarini beradi.

Mavzusining dolzarbligi

Bugungi kunda ta'lim sohasida talabalarning ijodiy faolligini rivojlantirish,
ularni mustagil fikrlashga undash va zamonaviy texnologiyalarni o‘zlashtirish
muhim ahamiyatga ega. O‘yin texnologiyalari (gamifikatsiya) bu jarayonda muhim
rol o‘ynaydi, chunki ular talabalarga ta'lim jarayonida faollikni oshirish, bilimni
o‘zlashtirishda gizigish va motivatsiyani yaratish imkonini beradi.

Mavzuning dolzarbligi quyidagi omillar bilan tushuntiriladi:

1. Talabalarning ijodiy faolligi va mustaqil fikrlashni rivojlantirish
ehtiyoji
Hozirgi kunda ta'lim tizimida talabalar fagat bilim olish bilan cheklanmaydi, balki
ijodiy fikrlash, muammolarni hal gilish va o‘z fikrini erkin ifodalash kabi
ko‘nikmalarga ega bo‘lishi zarur. O‘yin texnologiyalari talabalarga o‘zlarining
ijodiy qobiliyatlarini sinab ko‘rish, yangi goyalar ishlab chigish va o‘zaro
hamkorlikda ishlash imkoniyatlarini yaratadi.

2. Motivatsiyani oshirish
O‘yin texnologiyalari orgali ta'lim jarayonida musobaga va mukofotlash
mexanizmlari qgo‘llanilishi talabalarning o‘z ustida ishlashga va faol gatnashishga
bo‘lgan gizigishini oshiradi. Bu, o‘z navbatida, talabalarning ijodiy faolligini
oshirishga yordam beradi.

3. Interaktiv va innovatsion yondashuvlarning talaba uchun
ahamiyati
O‘yin texnologiyalarini ta'lim jarayonida go‘llash interaktiv va innovatsion o‘qgitish
usullarining rivojlanishiga yordam beradi. Bu texnologiyalar talabalarni pasif
tinglovchidan faol ishtirokchiga aylantiradi va o‘gitish jarayonini yanada giziqgarli
hamda samarali giladi.

4. Zamonaviy texnologiyalarni o‘zlashtirish va bilimni amaliyotga
tatbiq etish
O‘yin texnologiyalari talabalarni texnologiyalarni o‘rganishga va ularni real
hayotdagi vaziyatlarga tatbiq etishga undaydi. Bu jarayon talabalarning nafagat

akademik bilimlarini, balki hayotiy ko‘nikmalarini ham rivojlantiradi.
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5. Stress va zerikishdan saqglanish
Ta'lim jarayonida talabalar ko‘pincha stress va zerikish bilan duch keladilar. O‘yin
texnologiyalari esa ta'limni o‘yin shaklida o‘tkazish orgali talabalarning stress
darajasini kamaytiradi va ular uchun o‘gish jarayonini gizigarli va o‘ylab topish
mumkin bo‘lgan faoliyatga aylantiradi.

6. Hamkorlik va jamoaviy ishni rivojlantirish
Ko‘plab o‘yin texnologiyalari jamoaviy faoliyatni talab giladi. Bu esa talabalarda
jamoada ishlash, fikrlarni birlashtirish va boshgalar bilan hamkorlikda ishlash
ko‘nikmalarini rivojlantirishga yordam beradi.

O‘yin texnologiyalari talabalarning ijodiy faolligini rivojlantirishda, ularning
bilim va ko‘nikmalarini amaliyotda go‘llashda muhim vosita hisoblanadi. Ushbu
mavzuning dolzarbligi shundaki, o‘yin texnologiyalarining go‘llanilishi ta'lim
jarayonining samaradorligini oshiradi va talabalarning motivatsiyasini yuqori
darajaga ko‘taradi. Bu esa o°‘z navbatida zamonaviy ta'lim tizimining asosiy
magsadlaridan biri — talabalarda ijodiy va mustaqgil fikrlash qobiliyatlarini
rivojlantirishga xizmat giladi.

Muhokama: Talabalarning ijodiy faolligini o‘yin texnologiyalari orqgali
rivojlantirish hozirgi ta'lim jarayonida muhim mavzulardan biridir. Bu yerda bir
necha asosiy nugtalarni ko‘rib chigamiz:

1. O‘yinlar va ta'lim integratsiyasi

O‘yin texnologiyalarini ta'limda go‘llash o‘quv jarayonini gizigarli va foydali
giladi. O‘yinlar orgali talabalarga nazariy bilimlar amaliy ko‘nikmalarga aylanishi
uchun imkoniyat yaratish muhimdir. Bu jarayonda, o‘yinlar nafagat nazariy
bilimlarni tekshirish, balki ijodiy fikrlash va muammolarni hal gilish ko‘nikmalarini
rivojlantirishda ham xizmat giladi.

2. ljodiy fikrlashni rag‘batlantirish

O‘yinlar talabalarning ijodiy faoliyatini ganchalik qo‘llab-quvvatlaydi?
O‘yinlar orgali talabalar yangi fikrlar yaratishga, muammolarni o°‘ziga Xos
yondashuv bilan hal gilishga imkon topadilar. O‘yinlarning magsadi, talabalarni
o‘zlarining ijodiy gobiliyatlarini kengaytirishga yo‘naltirishdir.

3. Qiyinchilik darajasi va motivatsiya

O‘yinlar odatda turli darajadagi qiyinchiliklar bilan ta'minlanadi. Bu

talabalarga o‘z qobiliyatlarini oshirish va muvaffagiyat hissini his qgilish uchun
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imkoniyat yaratadi. O‘yinlarning o‘ziga xos qiyinchiliklari, talabalarni yanada
ko‘prog faol bo‘lishga undaydi va o‘z ijodiy fikrlarini rivojlantirishga yordam
beradi.

4. Boshqa talabalarning fikrlariga ochiglik

O‘yin jarayonida talabalar bir-birining fikrlariga ochiq bo‘lishi va bir-biridan
foydali goyalarni olishlari muhimdir. Jamoaviy ish va hamkorlik o‘yinlarida
talabalar bir-birining fikrlarini tinglash, muhokama qilish va kelajakda ijodiy
yechimlar topishda yanada samarali ishlash imkoniyatiga ega bo‘ladi.

5. Tadgiqot va natijalar

O‘yin  texnologiyalaridan  foydalanish  bo‘yicha olingan tajribalar
ko‘rsatmoqda-ki, bu usul talabalarning ijodiy faolligini oshirishda samarali bo‘lib
chigmoqda. Turli tadgiqotlar shuni ko‘rsatadiki, o‘yin asosida ta'lim jarayonida
talabalar ko‘proq faollik ko‘rsatib, ijodiy fikrlash qobiliyatlarini rivojlantirishda
muvaffagiyat qozonadilar.

Umuman olganda, o‘yin texnologiyalarini ta'limda go‘llash talabalarning ijodiy
faolligini oshirish uchun samarali vosita hisoblanadi. Bu yondashuv, talabalarni o‘z
fikrlarini yaratishga, jamoaviy ishlashga va tajriba orttirishga rag‘batlantiradi.

Xulosa va takliflar: Talabalarning ijodiy faolligini o“yin texnologiyalari orgali
rivojlantirish zamonaviy ta'lim jarayonida muhim ahamiyatga ega. O‘yinlar
yordamida o‘quvchilar nazariy bilimlarni amaliy ko‘nikmalarga aylantirib, ijodiy
fikrlashlarini oshiradilar. Shuningdek, o‘yin texnologiyalarining ta'lim jarayonida
go‘llanilishi talabalarni motivatsiyalash, jamoaviy ish ko‘nikmalarini rivojlantirish
va ijodiy yechimlar ishlab chigishga olib keladi.

Takliflar

1.0%yin asosida dars rejalari tuzish

Ta'lim muassasalari o‘yin asosidagi dars rejasini ishlab chigishlari kerak, bu
orgali talabalarning ijodiy faoliyatini maksimal darajada oshirish mumkin.

2. O‘yin platformalari va vositalarining joriy etilishi

Turli o‘yin platformalari va vositalarini ta'lim jarayoniga joriy etish, o‘yin
asosidagi o‘qgitishni amalga oshirishda samarali bo‘ladi.

3. O‘gituvchilarni o‘quv seminarlar bilan ta'minlash

Oc‘gituvchilarni o‘yin texnologiyalari bo‘yicha tajribalar va metodika ustida
seminarlar o‘tkazish, ularni yangi yondashuvlarni o‘zlashtirishga yo‘naltirish

muhimdir.
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4. Talabalarga ijodiy va gizigarli loyiha topshiriglari berish

O‘yinlar yordamida talabalarga go‘shimcha ijodiy loyiha topshiriglari berish,
ularning ijodiy faolligini yanada oshiradi.

5. Natijalarni baholash va analitik yondashuv

O‘yin jarayonidagi talabalarning ijodiy faoliyatini baholash va tahlil gilish
mexanizmlarini ishlab chiqish kerak, bu esa o‘gituvchilarga talabalar ta'sirini,
gobiliyatlarini va yutuglarini baholashda yordam beradi.

Ushbu takliflar o‘yin texnologiyalaridan samarali foydalanishga yordam
berishi va talabalarning ijodiy faolligini solishtirib, yanada rivojlantirishga xizmat
qgilishi muhimdir.
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