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O‘QUVCHILARNING FANGA OID KOMPETENSIYALARINI TAKOMILLASHTIRISHDA
O‘YINLASHTIRILGAN TA’LIM PLATFORMALARINING TA’SIRI

Karimov Feruz Raimovich,

Buxoro davlat universiteti “Amaliy matematika va
dasturlash texnologiyalari” kafedrasi o ‘qituvchisi
mister.feruz@inbox.ru

Bugun, ta’limning yanada o ‘zgarayotgan dunyoda, o ‘quvchilarning qizigishi va qizigishlarini oshirish
uchun o ‘rganish usullarining ham o ‘zgarishi mumkin. Informatika va axborot texnologiyalari sohasidagi
fanga oid kompetensiyalarini o ‘rgatishda, o ‘quvchilarni qizigtirish va o ‘rganishning qiziqarli va samarali
usullaridan foydalanish juda muhimdir. Ushbu magqolada, informatika va axborot texnologiyalari fani
bo yicha o ‘quvchilarning kompetensiyalarini takomillashtirishda o ‘yinlashtirilgan ta’lim platformalarining
ta’sirini ko ‘rib chigamiz. O ‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari, o ‘quvchilarni qizigishlarini oshirish,
o ‘rganish motivatsiyasini oshirish va nazariy bilimlarni amaliyotga aylantirishning samarali usullarini
kombinatsiyalaydi. Maqgolada o ‘yinlashtirilgan ta’lim platformalarining o ‘quvchilarning motivatsiyasini
oshirish, nazariy bilimlarni amaliyotga aylantirish, va fanga oid kompetensiyalarni rivojlantirishdagi roli
ko ‘rib chigiladi. O ‘sha bilimlar asosida, maqolada o ‘quvchilarning motivatsiyasini oshirish uchun gamified
ta’'lim platformalarining samarali vositasi ko ‘rib chigiladi.

Kalit so‘zlar: kombinatsiya, platforma, interaktiv, motivatsiya, kompetensiya, texnologiya,
kooperatsiya, ta’lim, o ‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari.

BJIUAHUE UTPOBBIX OBPA3OBATEJ/IBHBIX INIAT®OPM HA PA3BBUTHE
KOMIIETEHIIMHU YYAIIUXCA

Ce2o0ms, 6 mupe, 20e 06pazoeanue NOCMOSHHO IGOTOYUOHUPYEM, BOZMONCHO MAKICE USMEHEHUE
Memo0o8 00yuenusi Ol CMUMYIUPOBAHUs UHmMepeca U Jadonbimemea yuawuxcsi. B oOyuenuu
KOMRnemenyusam 6 001acmu UHGOPMAmMuKky U UHOOPMAYUOHHBIX MEXHOIOUU BANCHO UCNONb306AMb
uHmepechvie U hpexmusnvle Memoovl, Ymodbl NOOJEPIHCUBAMb UHMEPEC U MOMUBAYUIO K 0byueHuio. B
OaHHOU cmamve Mbl PACCMOMPUM  GIUSAHUE USPOBLIX 0OPA306AMENbHbIX NAAM@POPM HA  pazsumue
KOMRemenyuti  yuawuxcsi 6 oonacmu uHpopmamuxu u uHpopmayuonuvlx mexnonoauil. HMeposvie
obpazosamenvivle NAAMMPOPMbL COUEMAlom 8 cebe pasiuynble Memoobl ONsl CIMUMYIUPOBAHUS UHMEPECa
VUQUUXCSl,  YBeNUYeHUs Ux Momueayuu K obyueHulo, a makdce IPPeKmusHo2o npespaujenus
meopemuyeckux 3HAHULL 6 NpaKkmuyeckue HAevlKUu. B cmamve paccmampusaemcs poib  USPOBLIX
00paz08amenbHblx NIAMGOPM 6 NOBLIUUEHUU MOMUSAYUU YUAUUXCS, NPEeBPAUJeHUU MeOPEMULECKUX SHAHULL
6 NpaKmuyecKue HasblKU U Pa3eUumuu KOMRemeHyull 6 KOHKpemHou npeomemuou obnacmu. Ha ocnose smux
OauHbIX, cmambsi ucciedyem 3GOexmusHoe UCNONb308AHUE USPOBIX 00PA306AMENbHBIX NAAM@POPM KaK
cpeocmea 011 NOBBLUUEHUSL MOMUBAYUU YUAUJUXCSL.

Kniouesvie cnosa: rombunayus, niam@opma, UHMePAKmueHslll, MOMUBAYUs, KOMNEMeHyus,
MexHoN02us1, Koonepayus, o0yuenue, usposvle 06pazoeamebHvle NIAMMopmbL.

THE IMPACT OF GAMIFIED LEARNING PLATFORMS ON ENHANCING STUDENTS'
COMPETENCIES

Today, in the rapidly changing world of education, it is possible for teaching methods to also undergo
changes to enhance students' curiosity and interests. In teaching competencies in the field of information and
communication technologies, it is crucial to utilize engaging and effective methods to foster curiosity and
learning motivation among students. In this article, we examine the impact of gamified learning platforms on
enhancing students' competencies in the field of information and communication technologies. Gamified
learning platforms combine various methods to stimulate students' interest, increase their learning
motivation, and effectively translate theoretical knowledge into practical skills. The article discusses the role
of gamified learning platforms in enhancing students’ motivation, translating theoretical knowledge into
practical skills, and developing competencies in the subject area. Based on these findings, the article
explores the effective use of gamified learning platforms as a means to enhance students' motivation.

Keywords: combination, platform, interactive, motivation, competency, technology, cooperation,
education, gamified learning platforms.
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Kirish. Axborot texnologiyalari hayotning barcha sohalariga singib ketgan bugungi dunyoda
informatika va axborot texnologiyalari sohasi savodxonligi nafagat mahorat, balki hayotiy zaruratdir. Biroq,
bu sohadagi an’anaviy o‘qitish usullari ko‘pincha o‘quvchilarni o°‘ziga jalb gila olmaydi va fanga doimiy
qiziqish uyg‘otmaydi.

Hozirgi jadal rivojlanayotgan ta’lim sharoitida o‘qitish usullari ham o‘quvchilarning qiziquvchanligi
va bilim olish motivatsiyasini oshirishga qaratilgan jiddiy o‘zgarishlarga duch kelmoqda. Informatika va
axborot texnologiyalari bilan bog‘liq kompetensiyalarni o‘rgatish sohasida qiziqarli va samarali usullardan
foydalanish juda muhimdir.

O‘yin mexanikasini o‘quv jarayoniga integratsiyalashgan o‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari ushbu
muammoning istigbolli yechimini taklif giladi. Informatika va axborot texnologiyalari fanini o‘rganishni
qiziqarli o‘yinga aylantirish orqali ular o‘quvchilarning motivatsiyasi va faolligini oshirishi va o‘quv
natijalarini yaxshilashi mumkin.

Bugungi kunda informatika va axborot texnologiyalari fanini o‘rganish usullarini yanada qulayroq va
qiziqarli qilish magsadida, o‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari keng qo‘llanilmoqda. Bu platformalar
o‘quvchilarning motivatsiyasini oshirish, ularning qiziqgishlarini o‘rganish jarayonida o‘zlashtirish va
kompetensiyalarini rivojlantirishga yordam berishda muhim ahamiyatga ega. Informatika va axborot
texnologiyalari fani ham o°‘quvchilarning kompyuter va texnologiyalar bilan bog‘liq qobiliyatlarini
rivojlantirishda muhim bir o‘rin tutadi. Bu fanga oid kompetensiyalarni takomillashtirishda gamified
learning platformalari juda foydali bo‘lishi mumkin.

Asosiy gism. O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari - bu foydalanuvchilarga o‘yinlashtirishning asosiy
elementlariga osonlik bilan kirish imkonini beruvchi magsadli ishlab chigilgan tizimlar hisoblanadi.

Bu platformalar o‘quvchilarga o‘rganish jarayonini o‘yinlar, musobaqalar, mukofotlar va qiziqarli
interaktiv vositalar yordamida gizigarlirog va mazmunliroq gilishga imkon beradi.

O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarning motivatsiyasini oshirish, o‘rganish jarayonida
qizigishni oshirish va o‘quv materialini mustahkamlash maqsadida yaratilgan. Ular o‘quvchilarni
o‘zlashtirish va o‘rganishni qiziqarli va samarali gilish uchun o‘yin elementlaridan foydalanishadi.

Bu platformalar o‘quvchilarga mukofotlar, sifatli baho berish tizimlari, xalqgaro musobaqalar va
o‘yinlar orqali motivatsiya berishadi. O‘quvchi o‘rganish jarayonida yuqori natijalar olish uchun qiziqish va
rag‘batlantiruvchi faktorlardan foydalanadi. Ba‘zi platformalar esa o‘quvchilarni sinfdoshlari bilan fan
yuzasidan o‘zaro musobaga qilish imkonini beradi, shuningdek, ularning natijalarini tarqatish va ularga
mukofot berish imkoniyatini yaratadi.

O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari, o‘quvchilarning o‘rganish jarayonini o‘yinlarga o‘xshash tajriba
sifatida qurishga o°‘xshaydi. Ular o‘quvchilarga qiziqish va motivatsiya oshirish, foydali bilim va
ko‘nikmalarni  o‘rganishni o‘yinlarga aylantirish yordamida o‘quv jarayonini yengillashtirish,
o‘quvchilarning o‘zlashtirishini yaxshilash, yaratuvchanlik va muhokama qobiliyatlarini rivojlantirish
imkoniyatini beradi.

Bunday o‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarning o‘zlarini sinash, yutuqlarni kuzatish va
bir-biriga qarshi kurashish imkonini beradigan ko‘plab o‘yin elementlarini o‘z ichiga oladi. Misol uchun,
o‘quvchilarning belgilangan maqsadlar uchun ball to‘plab olishlari mumkin. O‘yinlar o‘quvchilarning fanga
oid vazifalarni bajarishlari orqali yutuqlar, darajalar va mukofotlar qozonishini o‘z ichiga oladi.

O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalarining asosiy afzalliklari quyidagilardan iborat:

- Motivatsiya oshirish: O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarning motivatsiyasini
oshirishga yordam beradi. O‘yin mehanikasi, mukofotlar va tanlovlar o‘quvchilami qiziqishga tortadi va
ularning o‘rganish jarayonida qatnashishlarini rag‘batlantiradi.

- O‘quvchilarning qiziqgishini oshirish: O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarning
qiziqishlarini o‘sishini ta’minlayadi. O‘yinlarni o‘rganish jarayoniga integratsiya qilish, animatsiyalar,
grafikalar va interaktiv elementlarni qo‘shish o‘quvchilarning qiziqishini oshiradi va o‘rganish jarayonini
gizigarliroq giladi.

- Ofrganishning interaktivligi: O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarga interaktivlik
imkoniyatini beradi. O‘quvchilar o‘yinlar, vazifalar va sinovlar orqali o‘rganish jarayonida ishtirok etishlari
va o‘z fikrlarini ifoda qilishlari mumkin. Bu, o‘quvchilarning o‘rganish jarayoniga qatnashishini oshiradi va
ularning o°zlashtirish darajalarini oshiradi.

- Mukofotlar: O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari boshqa o‘quvchilar bilan muhokama va raqobatga
tushish imkonini beradi.

- Natijalarni kuzatish: O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarning yutuglarini va natijalarini
kuzatishga imkon beradi. O‘quvchilar o‘zlarining rivojlanishini ko‘rib chiqishlari va o‘zlarini yaxshi his
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qilishlari uchun ma’lumotlar va tahlillar olishadi. Bu, o‘quvchilarga o‘zlarining o‘rganish jarayonida gqanday
yaxshi ishlashlarini tushunishga yordam beradi.

- Qo‘llanishning osonligi: O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarga o‘rganishga qulaylik
yaratish uchun oson interfeyslar va intuitiv dizaynlar bilan ta’minlanadi.

O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarning o‘rganishga qiziqishini, motivatsiyasini,
interaktivlikni va o‘rganish jarayonini qiziqarliroq qilishda muhim rol o‘ynaydi. Bu platformalar
o‘quvchilarning texnologiyalardan foydalanishni va o‘rganishga qiziqishni birgalikda birlashtirish orqali
o‘rganishning qulay va samarali usulini takomillashtirishga yordam beradi.

Muhokamalar va natijalar. O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari, o‘quvchilarning motivatsiyasini
oshirish va o‘rganish jarayonini o‘yinlar orqali qiziqarliroq qilish uchun o‘yinlardan olingan
texnologiyalardan foydalanishga asoslangan o‘quv usullari hisoblanadi.

Bu platformalar o‘quvchilarning o‘rganish jarayonini o‘yin aspektiga aylantirish uchun qo‘llaniladigan
bir qator vositalarni o‘z ichiga oladi. Bu elementlar o‘yin mehanikalarini, mukofotlarni, tanlov jarayonlarini
va o‘yinlarni o‘qitish materiallariga integratsiya qilishni o‘z ichiga oladi.

O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilar uchun qiziqarli va interaktiv o‘rganish tajribasini
yaratishda quyidagi asosiy vositalardan foydalanishi mumkin:

1. Muhokama va raqobat: O‘quvchilar o‘zlarini boshga o‘quvchilar bilan solishtirishi, raqobatga
tushishlari va yuqori natijalarga erishish uchun qo‘shimcha animatsiyalar, liderlik jadvali va mukofotlar bilan
o‘tishlarni 0°z ichiga oladi.

2. Sistemalar va darajalar: O‘quvchilarning o‘rganish jarayonida ilg‘or elementlarini yig‘ish,
darajalarni oshirish imkonini beradi. Bu, o‘quvchilarga qadamlarni to‘g‘ri kelishini va o‘rganishning osonroq
qismiga erishishini ta‘minlaydi.

3. Muhokama: O‘quvchilarning o‘zlashtirishni oshirish uchun mukofotlarni taqdim etish,
muvaffaqgiyatni belgilash va o‘yinlarni yechish jarayonida o‘quvchilarga ilham berishga yordam beradi.

4. Progress monitoring: O°‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarning yutuqlarini va
rivojlanishlarini kuzatishga imkon beradi. Bu, o‘quvchilarni motivatsiyalash, qanday yo‘nalishda yaxshi
ishlashlarini aniqlash va qayta o‘rganishni ta’lim jarayonida yordam berishga imkon beradi.

5. O‘yin mehanikasi va interaktivlik: O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalarda o‘quvchilarga o‘rganish
jarayonida interaktivlik va o‘yin mehanikasi orqali ta’lim beriladi. Bu, o‘quvchilarning o‘rganish jarayonini
qiziqarliroq qiladi va ularning qiziqishlarini o‘rganish jarayoniga integratsiya qiladi.

O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilar uchun qiziqarli, maslahatli va o‘rganishning
samarador yo‘nalishlarini qo‘llab-quvvatlaydigan turli tajribalar, masalalar va vazifalarni taklif etadi. Bu
platformalarning asosiy xususiyati, o‘quvchilarni qiziqishni oshirish, ularning qobiliyatlari va tajribalarini
oshirishga intilishdir. Buning uchun platformalar o‘yin elementlarini, baho tizimlarini, rangli grafikani,
o‘quvchilar orasida raqobat tizimlarini, samaradorliklarni va boshqalar kabi motivatsiya vositalarini
qo‘llaydilar.

O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarning progressini kuzatish, natijalarni baholash va
o‘rganish jarayonini baho bilan baholash imkoniyatini tagdim etishi mumkin. Buning uchun platformalar
o‘quvchilarning baho va yutuqlarini avtomatik ravishda to‘plab, o‘rganish jarayonini analiz qilishga imkon
beradi.

Xulosa. O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari asosiy g‘oyasi o‘quvchilar e’tiborini jalb qilish, ularning
motivatsiyasi va o‘quv jarayonidagi faolligini oshirish hamda faol ishtirokini rag‘batlantirishdan iborat.
O‘yin elementlari va mexanikasini joriy etish orqali o‘rganish yanada interaktiv, dinamik va o‘quvchilarning
individual ehtiyojlariga moslashadi.

O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘yinga asoslangan vazifalar va qiyinchiliklarga ajratilgan
onlayn kurslar, treninglar, o‘yin simulyatsiyalari, mashqlar va testlar kabi turli xil tarkibni 0z ichiga olishi
mumkin.

O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarning informatika va axborot texnologiyalari faniga
oid kompetensiyalarini takomillashtirishda katta ta‘sir ko‘rsatadi. Bu platformalar o‘quvchilarni ta’lim
jarayonida qatnashishni o‘yinlarga aylantirish orqali ma’lumotlarni o‘rganish va rivojlanishni oshirishga
intiladigan vositalardir. Ular o‘quvchilarni motivatsiyalash, qizigishlarini oshirish va ta’lim jarayonini
qulaylashtirish uchun turli o‘yin elementlarini qo‘llab-quvvatlaydi.

Bu o‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarga interaktiv ta’lim olish tajribasini taqdim etish,
ma’lumotlarni amaliyotga joriy qilish va o‘quvchilarning kritik fikrlash va muammolarni hal qilish
gobiliyatlarini rivojlantirish imkonini berishda katta ahamiyatga ega. O‘yinlar, belgilangan magsadlar,
vazifalar va boshqa interaktiv elementlar o‘quvchilarning o‘rganishni qiziqarli va samarali qgilishda muhim
rol o‘ynaydi.
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Boshqgacha aytganda, o‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarning o‘zlarini motivatsiyalash,
o‘rganishga qiziqishlarini oshirish va ta’lim jarayonini qiziqarliroq qilish orqali ularning axborot
texnologiyalari sohasidagi kompetensiyalarini oshirishda katta o‘rin tutadi. Ular o‘quvchilarni
mashg‘ulotlarga moslashtirish va ta’lim jarayonini o‘yinlarga aylantirish orqali, ma’lumotlarini amaliyotga
qo‘llashga imkoniyat yaratadi. Natijada, o‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari informatika va axborot
texnologiyalari faniga oid kompetensiyalarini oshirish va takomillashtirishda samarador vosita bo‘lib,
0°‘quvchilarning motivatsiyasini oshirish, o‘rganishni qiziqarliroq qilish va rivojlantirishda katta rol o‘ynaydi.

O‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarning kompetensiyalarini takomillashtirishda bir
necha xususiyatlarga ega.

Birinchi navbatda, ular o‘quvchilarni o‘rganish jarayonida qiziqishini oshirish uchun o‘yin
elementlarini qo‘llab-quvvatlaydi. O‘yinlar o‘quvchilarga maqsadlar qo‘yish, darajalar, bonuslar va
tangidlarni taklif gilish orgali motivatsiya oshirishga yordam beradi.

Ikkinchi navbatda, o‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarning o‘zlashtirishini oshirishda
foydalaniladi. O‘yinlar o‘quvchilarning o‘rganish jarayonida ishtirok etish, ish birliklari bilan hamkorlik
qilish, yutuglarni qo‘llash va o‘zlashtirishni rag‘batlantirishga yo‘l ochadi. Bu shuningdek, o‘yinlar
kompetensiyalarni amaliyotga aylantirish va o‘quvchilarning o‘zlashtirishini oshirish uchun virtual amaliyot
mashg‘ulotlarini taqgdim etish imkonini beradi.

Uchinchi navbatda, o‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilar orasida hamkorlik va ish
birliklarini rivojlantirishni o‘z ichiga oladi. Bunday platformalar o‘quvchilar o‘rtasida musobaqalar,
jamoaviy o‘yinlar va hamkorliklarni rag‘batlantiruvchi usullar orqali alohida joyda ish birliklarini
rivojlantirishga yo‘l ochadi.

Magolada aynan shu tajribalarga ega bo‘lgan bir necha misollar keltirilgan. Misol uchun, CodeCombat
va Blockly o‘yinlashtirilgan talim platformalari o‘quvchilarni dasturlash tillarini o‘rganishda o‘yinlar orqali
qiziqarli o‘rganish imkoniyatini beradi. Bu o‘yinlar o‘quvchilarning dasturlash konseptlarini amaliyotga
o‘tkazishga yordam beradi va ularga dasturlashni o‘rganishda qiziqish va motivatsiyasini oshiradi.

Jumladan, o‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o°‘quvchilarning informatika va axborot
texnologiyalari fanini o‘rganishda muhim vositalar hisoblanadi. Ular o‘quvchilarning motivatsiyasini
oshirish, o‘rganishni o‘zlashtiruvchan qilish, ma’lumotlarni amaliyotga aylantirish, hamkorlik va ish
birliklarini rivojlantirishni rag‘batlantirishga imkon beradi. Bu platformalar o‘quvchilar uchun o‘rganishni
qiziqarli qiladi, shuningdek, ularning kompetensiyalarini amaliyotga o‘tkazib berishda muhim bo‘lgan
qo‘llanmalar va tajribalar bilan ta’minlaydi.

Xulosa qilib aytganda, o‘yinlashtirilgan ta’lim platformalari o‘quvchilarning informatika va axborot
texnologiyalari fanini o‘rganishda qiziqish va motivatsiyani oshirish, ma’lumotlarni amaliyotga aylantirish,
hamkorlik va ish birliklarini rivojlantirish imkonini beradi. Bu platformalar o‘quvchilarga informatika va
axborot texnologiyalari fanini o‘rganishni qiziqarli qilishda muhim vositalar sifatida xizmat qiladi.
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