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Abstrakt. Ushbu maqola o‘quvchilarning faolligini oshirish maqsadida multimedia 

vositalari orqali o‘yin asosidagi darslarni tashkil etishni tahlil qiladi. Kahoot, Wordwall, 

Bamboozle kabi platformalar darsni interaktiv va qiziqarli qiladi, o‘quvchilarni passiv 

tomoshabindan faol ishtirokchiga aylantiradi. Multimedia vositalari motivatsiyani oshiradi, 

tanqidiy fikrlashni rivojlantiradi va darsni turli shakllarda o‘rganish imkonini beradi. Shu bilan 

birga, ularning samarali ishlatilishi texnologik resurslar va o‘qituvchining malakasiga bog‘liq. 

Natijada, o‘yin asosidagi ta’lim jarayoni an’anaviy metodlarga nisbatan o‘quvchilarni faol 

ishtirok etishga va mavzuni yaxshiroq anglashga rag‘batlantiradi. 

Kalit so‘zlar: o‘yin asosidagi ta’lim, multimedia vositalari, Kahoot, Wordwall, Bamboozle, 

o‘quvchi faolligi, interaktiv dars, motivatsiya, tanqidiy fikrlash 

Bugungi ta’lim tizimi tez o‘zgaradi, o‘quvchilarning diqqatini ushlab turish an’anaviy 

metodlar bilan qiyinlashmoqda. Muammo shundaki, ko‘plab darslarda o‘quvchi passiv 

tomoshabin bo‘lib qoladi va faollik past bo‘lib qoladi. Shu sababli multimedia vositalari, xususan 

o‘yin asosidagi platformalar ta’lim jarayonini qayta tuzishda muhim strategiya sifatida 

ko‘rilmoqda. Multimedia vositalari — bu matn, audio, video, grafikalar, animatsiyalar va 

interaktiv elementlarni birlashtirgan resurslar bo‘lib, ular o‘quvchilarga ma’lumotni turli 

shakllarda qabul qilish imkonini beradi va jarayonni qiziqarli qiladi.  O‘yin asosidagi darslar 

(Game-based learning) pedagogik yondashuv bo‘lib, o‘quvchilarni faollik bilan jalb qiluvchi 

o‘yin elementlarini ta’lim jarayoniga integratsiya qiladi. Bu yondashuv GBL (Game-Based 

Learning) deb ataladi va tezda global ta’lim tizimlarida qo‘llanmoqda. O‘yin asosidagi vositalar 

o‘quvchilarning motivatsiyasini oshiradi, diqqatni jamlab o‘rganishga yordam beradi va 

tushunishni chuqurlashtiradi. Jahon miqyosida tanilgan ta’lim nazariyotchisi J. P. Gee o‘yinlar 

orqali o‘qitishning ahamiyatini chuqur tahlil qilgan: "When people learn to play video games, 

they are learning a new literacy. Of course, this is not the way the word ‘literacy’ is normally 

used.”1 Bu shuni anglatadiki, o‘yinlar orqali o‘rganish — bu nafaqat qiziq vaqt o‘tkazish, balki 

yangi turdagi bilim o‘zlashtirish tilidir. An’anaviy “o‘qish-yozish” bilan cheklanmaydigan ta’lim 

bloklari ham shu yo‘l bilan samarador bo‘lishi mumkin. 

Kahoot! — eng mashhur o‘yin asosidagi multimedia platformalardan biri bo‘lib, 

o‘qituvchilarga tez va samarali shaklda viktorina, test va o‘yin mashqlarini yaratish imkonini 

beradi. Platforma o‘quvchilarda raqobat ruhini uyg‘otadi, tezkor qaror qabul qilishni 

                                                             
1 James Paul Gee, What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy, Palgrave Macmillan, 

2003, p. 13.  
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rag‘batlantiradi va real vaqt rejimida natijalarni ko‘rsatadi. Maqolalar tahliliga ko‘ra, Kahoot 

o‘quvchilarning tanqidiy fikrlashini rivojlantirish va motivatsiyani oshirishda samarali vosita 

bo‘lib xizmat qiladi.  

Kahoot interaktiv vizual elementlar, vaqtli testlar va peshqadamlar jadvalini taqdim etadi, 

bu esa an’anaviy testlardan farqli o‘laroq, har bir o‘quvchini darsga faol jalb qiladi. Natijada 

o‘quvchi darsda passiv tomoshabindan ko‘ra, faol ishtirokchiga aylanadi. 

Wordwall — o‘qituvchilarga interaktiv mashqlar, viktorinalar, flesh-kartalar va 

moslashtirilgan o‘yinlarni tezda yaratish imkonini beradi. Bu platforma o‘quvchilarning turli 

uslubda o‘rganish ehtiyojlarini qondiradi va darsni monotonlikdan chiqargan holda jonli 

qiluvchi vosita hisoblanadi.  

Bamboozle — o‘yin shaklida savollarni hamda topshiriqlarni aks ettiradigan vosita bo‘lib, 

u ham o‘quvchilarda faollikni oshirish, darsda ijtimoiy muloqotni rag‘batlantirish hamda tezkor 

qayta aloqa olish imkonini beradi. 

Multimedia vositalaridan foydalanish o‘quvchilarda quyidagi ijobiy o‘zgarishlarni keltirib 

chiqaradi: 

1. Motivatsiya va qiziqishni oshiradi: o‘yin elementlari bilan ta’lim, sovrinlar, ball tizimi 

va rahbarlar jadvali orqali o‘quvchilarda natijaga erishish istagi kuchayadi. Interaktiv 

platformalar yordamida o‘rganish ko‘proq “o‘yin” kabi his qilinadi va bu o‘quvchilarning darsga 

bo‘lgan munosabatini yaxshilaydi. 

2. Faol o‘rganish muhitini yaratadi: multimedia vositalari darsni nafaqat matn asosida 

o‘tmaydi, balki video, audio, animatsiyalar va real vaqtli interaktiv vazifalar orqali ham 

boyitadi. Shu tariqa, o‘quvchi faqat tinglab qolmay, balki amal qilib, qaror qabul qiladi va tajriba 

orttiradi. Tadqiqotlarda interaktiv metodlar til o‘rganishda o‘quvchilarni jonli muloqot va faol 

qatnashishga jalb qilishi qayd etilgan.  

3. Tanqidiy fikrlashni kuchaytiradi: o‘yin vazifalari o‘quvchilarda strategik fikrlash, tez 

qaror qabul qilish va topshiriqlarni yechish bo‘yicha malakalarni mustahkamlaydi. O‘yinlarning 

qayta aloqa tizimi orqali o‘quvchi xatoni tezda tushunadi va tuzatadi. 

4. Differensial yondashuvga yo‘l ochadi: har bir o‘quvchi turli tezlikda o‘rganadi. 

Multimedia vositalari darsni shaxsiylashtirishga imkon beradi, masalan murakkab va oson 

topshiriqlarni ajratish orqali individual ehtiyojga moslashtirish mumkin. 

Mahalliy ta’lim tajribalaridan ko‘rinib turibdiki, multimedia va o‘yin asosidagi vositalarni 

joriy etish o‘quvchilarning faol ishtirokini sezilarli darajada oshiradi. Masalan, o‘yin elementlari 

joriy etilgan guruhlarda faol qatnashish darajasi o‘rtacha 40 foizga, mavzuni chuqur anglash 

esa 30 foizga oshgan. Bu natijalar shuni ko‘rsatadiki, multimedia vositalari an’anaviy ta’limga 

nisbatan o‘rganish jarayonini o‘zgaruvchan, interaktiv va samarali qiladi. Albatta, multimedia 

va o‘yin platformalarini darsga kiritish jarayonida ba’zi qiyinchiliklar ham mavjud: 

a) Texnologik resurslar yetishmovchiligi (kompyuterlar, internet) 

b) O‘qituvchilarning texnologik malakasi pastligi 

c) Ba’zan diqqatni faqat o‘yinga qaratib, mazmunni yetarlicha o‘zlashtirmaslik xavfi 

Shu sababli, o‘qituvchi multimedia vositasini oddiy “zavqlanish uchun o‘yin” emas, balki 

maqsadga yo‘naltirilgan ta’lim vositasi sifatida integratsiya qilishi kerak. Bu esa puxta 

rejalashtirish, aniq metodik ko‘rsatmalar va yakuniy baholash mexanizmlarini talab qiladi. 

Multimedia vositalari va o‘yin asosidagi ta’lim platformalari hozirgi ta’lim muhitini yangilab, 

o‘quvchilarning faolligini oshirishda juda samarali. Kahoot, Wordwall, Bamboozle kabi 
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vositalar lotin harflariga asoslangan interaktiv muhitni yaratadi, motivatsiyani kuchaytiradi va 

darsdagi passivlikni bartaraf qiladi. O‘yinlar orqali o‘qitish jarayoni o‘quvchining tanqidiy 

fikrlashini, o‘zini boshqarish ko‘nikmalarini rivojlantiradi va darsni qiziqarli qiladi. 

Shuningdek, o‘yin asosidagi ta’lim jarayoni — bu nafaqat o‘yin, balki yangi lingvistik va kognitiv 

yondashuv bo‘lib, u bugungi raqamli avlod uchun alohida mos keladi. James Paul Gee 

ta’riflaganidek, bu jarayon orqali o‘quvchi yangi turdagi bilimga ega bo‘ladi, bu esa an’anaviy 

o‘qish-yozish kontseptsiyasidan kengroq tushuncha beradi.  
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