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Annotatsiya. Mazkur maqolada oliy ta'lim tizimida gamifikatsiyani joriy
etishning texnik va pedagogik mexanizmlari kompleks tahlil gilingan. Tadgigotda
gamifikatsiya o'yin elementlarini o'quv jarayoniga tizimli integratsiyalash sifatida
talgin etilib, uning motivatsion, kognitiv hamda metodik asoslari yoritilgan. Magolada
o'yin mexanikalari (ball, nishon, reyting jadvali, daraja, vazifa va missiyalar),
texnologik platformalar (LMS tizimlari, mobil ilovalar, interaktiv simulyatorlar)
hamda pedagogik dizayn tamoyillari o'rtasidagi o'zaro bog'liglik ko'rsatib berilgan.
Muallif tomonidan gamifikatsiyani amalga oshirishning bosqichli modeli taklif etilib,
talabalar faolligini oshirish, ichki motivatsiyani shakllantirish va o'quv natijalarini
yaxshilashga qaratilgan amaliy tavsiyalar ishlab chigilgan. Tadgigot natijalari
gamifikatsiyaning samaradorligi to'g'ri texnik infratuzilma va asoslangan pedagogik
dizayn uyg'unligida ta'minlanishini ko'rsatadi.

Kalit so'zlar: gamifikatsiya, oliy ta'lim, o'yin mexanikalari, motivatsiya,
pedagogik dizayn, LMS, ragamli texnologiyalar, o'quv jarayoni, interaktiv ta'lim,
talabalar faolligi.

AHHOTanus. B crathbe mpeacTaBieH KOMIUIEKCHBIM aHalu3 TEXHUYECKUX U
MNCaJarorn4cCKux MCEXaHU3MOB BHCIAPCHHA FCI\/JIMI/I(I)I/IKaHI/II/I B CHCTCMY BBICHICTO
oOpazoBanusl. ['eliMudpuKanms paccMaTpUBaeTCs KaK CHCTEMHAsI MHTETPAIIHs UTPOBBIX
JJICMCHTOB B yI-I€6HBII71 mponecc ¢ 000CHOBaHUEM €€ MOTHUBAIIMOHHBIX, KOTHUTHUBHBIX
U MCTOAUYCCKHUX OCHOB. PaCKpHTa B3aMMOCBA3b MCKAY HI'POBBIMHU MCXAaHHKAMMH,
TEXHOJIOT'NYCCKNMHN HJ'IaT(l)OpMaMI/I U T[IPHUHOUIIAMHU TICJaroru4eCKoro I[HSafIHa.
[IpennoxkeHa mosTanHash MOJAENb BHEAPEHUS TredMUPUKaIUM U pa3paboTaHbI
IMPAKTUYCCKHUEC PCKOMCHAAIHUU 110 ITOBBIMNICHUIO AKTUBHOCTHU CTYACHTOB U YJIIYUIICHWIO
00pa3oBaTeNbHbIX PE3YIbTATOB.

KuaroueBnle ciioBa: FGfIMI/I(i)I/IKaIII/ISI, BBICIIICC 06pa30BaHHe, HUI'POBBIC MCXAdHUKH,
MOTHBaIMs, Nefgarorudyeckuit ausaiH, LMS, uudpoBbie TexHONOTHH, Y4eOHBIN
poliecc, MHTEPAKTUBHOE OOyUCHHE.

Abstract. This article provides a comprehensive analysis of the technical and
pedagogical mechanisms for implementing gamification in higher education.
Gamification is interpreted as the systematic integration of game elements into the
learning process, with its motivational, cognitive and methodological foundations
examined. The interrelation between game mechanics, technological platforms and
pedagogical design principles is demonstrated. A stage-based model for implementing
gamification is proposed, along with practical recommendations aimed at enhancing
student engagement, fostering intrinsic motivation and improving learning outcomes.
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Zamonaviy oliy ta'lim ragamli transformatsiya sharoitida talabalarning kognitiv
faolligini oshirish, ichki motivatsiyasini mustahkamlash va o'quv jarayonini
individuallashtirish bilan bog'liq jiddiy vazifalarga duch kelmogda. An‘anaviy ma'ruza-
amaliyot modeli ko'pincha talabalar e'tiborini uzoq vaqt davomida ushlab turishda
hamda ularning faol ishtirokini ta'minlashda samarasiz bo'lib golmogda. Aynan shu

kontekstda gamifikatsiya — o'yin bo'lmagan kontekstda o'yin elementlari va
mexanikalaridan foydalanish — istigbolli pedagogik yondashuv sifatida e'tirof
etilmoqda.

Gamifikatsiya tushunchasi o'yinlashtirilgan ta'limni (game-based learning)
o'yindan to'liq foydalanish bilan emas, balki 0'yinga xos rag'batlantiruvchi va dinamik
elementlarni (ball to'plash, daraja oshirish, reyting, mukofotlar) o'quv faoliyatiga
singdirish bilan farglanadi. Bunday yondashuv talabaning his-tuyg'ulariga, yutugga
intilish va ragobat instinktiga, shuningdek tezkor gaytma alogaga bo'lgan ehtiyojiga
tayanadi.

Mazkur magolaning magsadi oliy ta'limda gamifikatsiyani joriy etishning texnik
va pedagogik mexanizmlarini tizimli ravishda tahlil gilish, ularning o'zaro bog'ligligini
ochib berish hamda samarali joriy etish modelini taklif etishdan iborat. Tadgiqot
doirasida quyidagi vazifalar belgilandi: gamifikatsiyaning nazariy-metodologik
asoslarini  aniglash; o'yin  mexanikalari va texnologik platformalarni
klassifikatsiyalash; pedagogik dizayn tamoyillarini asoslash; joriy etishning bosgichli
modelini ishlab chigish.

Tadgiqotda nazariy tahlil, giyosiy tahlil, tizimli yondashuv hamda pedagogik
modellashtirish usullaridan foydalanildi. lImiy adabiyotlar, xalgaro tajriba va amaliy
keyslar tahlil gilinib, gamifikatsiyaning texnik va pedagogik komponentlari ajratib
ko'rsatildi va ularning o'zaro integratsiyasi asoslandi.

Gamifikatsiyaning texnik mexanizmlari

Gamifikatsiyani amaliyotda joriy etish bevosita texnik infratuzilmaga bog'liq.
Texnik mexanizmlar deganda o'yin elementlarini avtomatlashtirilgan tarzda
boshqgaruvchi, hisoblovchi va vizuallashtiruvchi  dasturiy-apparat  vositalari
tushuniladi. Ularni quyidagi guruhlarga ajratish mumkin:

1. O'quv boshgaruv tizimlari (LMS). Moodle, Canvas, Google Classroom kabi
platformalar tarkibida ball berish, nishon (badge) tayinlash, reyting jadvallarini
yuritish va progressni kuzatish imkoniyatlari mavjud. Moodle'ning "Level Up!",
"Stash™, "Game" kabi plaginlari gamifikatsiyani texnik jihatdan ta'minlaydi.

2. Maxsus gamifikatsiya platformalari. Kahoot!, Quizizz, Classcraft, Duolingo
singari xizmatlar 0'yin mexanikalarini tayyor shaklda tagdim etib, o'gituvchidan
murakkab dasturlash talab gilmaydi.

3. Mobil ilovalar va xabarnoma tizimlari. Push-bildirishnomalar, kunlik
vazifalar (daily quests) va streak (uzluksizlik zanjiri) mexanikalari talabaning
muntazam jalb etilishini ta'minlaydi.
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4. Ma'lumotlar tahlili va analitika (Learning Analytics). Talaba faolligini real
vaqt rejimida kuzatish, dashboardlar orgali vizuallashtirish va adaptiv gaytma
aloga berish imkonini yaratadi.

5. Interaktiv simulyatorlar va VR/AR texnologiyalar. Murakkab amaliy
ko'nikmalarni xavfsiz, o'yinlashtirilgan muhitda mashq gilish imkonini beradi.

Texnik mexanizmlarning asosiy vazifasi — 0'yin elementlarini avtomatlashtirish,
talaba harakatlarini ob'ektiv gayd etish va tezkor, shaffof gaytma alogani ta'minlashdir.
Texnik infratuzilma yetarli darajada rivojlangan bo'lmasa, gamifikatsiya yuzaki va
gisga muddatli effekt beradi.

Gamifikatsiyaning pedagogik mexanizmlari

Texnik  vositalar 0'z-o'zicha ta'lim  samaradorligini  kafolatlamaydi.
Gamifikatsiyaning haqiqiy kuchi pedagogik dizayn — o'yin elementlarini o'quv
magsadlari, mazmuni va baholash mezonlari bilan uyg'unlashtirishda namoyon bo'ladi.
Pedagogik mexanizmlar quyidagilarni gamrab oladi:

1. Magsadli yo'naltirilganlik. Har bir o'yin elementi anig o'quv natijasiga
(learning outcome) xizmat qilishi, ya'ni ball va nishonlar bilim va
ko'nikmalarning real o'zlashtirilishini aks ettirishi lozim.

2. Bosgichli murakkablashtirish (scaffolding). Vazifalar osondan murakkabga
garab tuzilib, talabaning "proksimal rivojlanish zonasi“da (L. Vigotskiy) faoliyat
yuritishini ta'minlaydi.

3. Tezkor va konstruktiv gaytma aloga. Talaba o'z harakatining natijasini darhol
ko'rishi, xatolarini tuzatish va rivojlanish imkoniyatiga ega bo'lishi kerak.

4. Avtonomiya va tanlov erkinligi. Talabaga vazifa, yo'nalish yoki murakkablik
darajasini tanlash imkonini berish ichki motivatsiyani mustahkamlaydi.

5. Ijtimoiy o'zaro ta'sir. Jamoaviy vazifalar, hamkorlikdagi missiyalar va sog'lom
ragobat talabalar o'rtasidagi mulogot va bilim almashinuvini rag'batlantiradi.

Pedagogik nuqgtai nazardan gamifikatsiyaning eng muhim xavfi —
"overjustification effekti", ya'ni tashqi mukofotlar (ball, mukofot) ichki gizigishni sigib
chigarib yuborishidir. Shu sababli pedagogik dizaynda tashgi va ichki motivatsiya
muvozanati saglanishi, mukofotlar bilim gadriyatini soyada goldirmasligi zarur.
Texnik va pedagogik mexanizmlarni integratsiyalash modeli

Tadqgiqot natijalariga ko'ra, oliy ta'limda gamifikatsiyani samarali joriy etish
quyidagi besh bosqichli modelda amalga oshirilishi magsadga muvofiq:

1-bosqich. Tahlil va maqgsad qo'yish. O'quv kursining maqgsadlari, talabalar
auditoriyasi va mavjud texnik imkoniyatlar tahlil gilinadi. Gamifikatsiya orgali
erishilishi kerak bo'lgan aniq o'quv natijalari belgilanadi.

2-bosqich. O'yin mexanikalarini loyihalash. O'quv mazmuniga mos o'yin
elementlari (ball tizimi, darajalar, nishonlar, missiyalar) tanlanadi va ular pedagogik
magsadlarga bog'lanadi.

3-bosqich. Texnik amalga oshirish. Tanlangan platforma (LMS yoki maxsus
xizmat) sozlanadi, o'yin mexanikalari texnik jihatdan ishga tushiriladi va sinovdan
o'tkaziladi.

4-bosgich. Joriy etish va kuzatish. Gamifikatsiyalangan kurs o'quv jarayoniga
kiritiladi, talabalar faolligi va o'quv natijalari analitika vositalari orgali kuzatib boriladi.
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5-bosqich. Baholash va takomillashtirish. Olingan ma'lumotlar tahlil gilinib,
samaradorlik baholanadi va model gaytma aloga asosida takomillashtiriladi.

Ushbu model texnik va pedagogik komponentlarning izchil bog'lanishini
ta'minlaydi: texnik vositalar pedagogik magsadlarga xizmat giladi, pedagogik dizayn
esa texnik imkoniyatlardan ogilona foydalanadi. Aynan shu ikki yo'nalishning
uyg'unligi gamifikatsiyaning bargaror samaradorligini kafolatlaydi.

Natijalar va muhokama

O'tkazilgan nazariy va giyosiy tahlil shuni ko'rsatadiki, gamifikatsiyaning oliy
ta'limdagi samaradorligi uchta omilning birgalikdagi ta'siriga bog'lig: birinchidan,
mustahkam texnik infratuzilma; ikkinchidan, asoslangan pedagogik dizayn;
uchinchidan, professor-o'gituvchilarning ragamli kompetentligi. Bu omillardan
birortasi yetishmasa, gamifikatsiya o'zining motivatsion potensialini to'liq namoyon
eta olmaydi.

Xalgaro tajriba (Duolingo, Khan Academy, Kahoot! platformalari misolida) shuni
tasdiglaydiki, o'yin mexanikalarini o'quv mazmuni bilan chuqur integratsiyalash
talabalar jalb etilganligini va o'quv materialini saqglab qolish darajasini sezilarli
oshiradi. Shu bilan birga, gamifikatsiyani yuzaki, fagat ball va reyting darajasida
go'llash uzoq muddatda motivatsiyaning pasayishiga olib kelishi mumkin.

Shu sababli oliy ta'lim muassasalarida gamifikatsiyani joriy etishda
"texnologiyani magsad emas, vosita sifatida ko'rish" tamoyiliga rioya qilish, har bir
o'yin elementini anig pedagogik vazifa bilan asoslash hamda muntazam monitoring
olib borish zarur.

Tadqiqot natijalari, shuningdek, gamifikatsiyaning O‘zbekiston oliy ta'lim
tizimidagi joriy etilish istigbollarini ham ko'rsatadi. Mamlakatda ragamli ta'limni
rivojlantirish, "Ragamli O‘zbekiston — 2030" strategiyasi doirasida elektron ta'lim
platformalarini joriy etish gamifikatsiya uchun zarur texnik zaminni shakllantirmoqda.
Birog amaliyotda professor-o'gituvchilarning gamifikatsiya metodologiyasidan
xabardorligi va ragamli savodxonligini oshirish, shuningdek mahalliy o'quv kontentiga
moslashtirilgan gamifikatsiyalangan resurslarni ishlab chigish dolzarb vazifa bo'lib
golmoqda.

Gamifikatsiyani joriy etishda yuzaga keladigan asosiy to'siglar sifatida
quyidagilarni ajratib ko'rsatish mumkin: texnik infratuzilmaning yetarli darajada
rivojlanmaganligi; o'gituvchilarning gamifikatsiya dizayni bo'yicha tayyorgarligi
yetishmasligi; gamifikatsiyalangan kurslarni ishlab chigish uchun zarur vaqt va
resurslarning cheklanganligi; hamda samaradorlikni baholashning yagona metodikasi
mavjud emasligi. Ushbu to'siglarni bartaraf etish kompleks tashkiliy, metodik va texnik
chora-tadbirlarni talab giladi.

Xulosa

Oliy ta'limda gamifikatsiyani joriy etish — bu nafagat texnik, balki chuqur
pedagogik vazifadir. Tadgiqot natijalari gamifikatsiyaning texnik mexanizmlari (LMS,
maxsus platformalar, mobil ilovalar, analitika tizimlari) va pedagogik mexanizmlari
(magsadli yo'naltirilganlik, scaffolding, gaytma aloga, avtonomiya, ijtimoiy o'zaro
ta'sir) o'zaro chambarchas bog'liq ekanligini ko'rsatdi.

Taklif etilgan besh bosgichli model texnik va pedagogik komponentlarni izchil
integratsiyalash orgali gamifikatsiyani samarali joriy etish imkonini Dberadi.
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Gamifikatsiyaning haqigiy giymati tashqi mukofotlarda emas, balki talabaning ichki
motivatsiyasini uyg'otishi, o'quv jarayonini mazmunli va jalb etuvchi gilishidadir.

Kelgusi tadgigotlarda gamifikatsiyaning turli fan sohalaridagi samaradorligini

empirik o'lchash, sun'iy intellekt asosida adaptiv gamifikatsiya modellarini ishlab
chigish hamda o'gituvchilarning ragamli kompetentligini oshirish masalalariga e'tibor
garatish magsadga muvofig.
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