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Maktabgacha ta’limda o‘yinli raqamli yechimlar (gamifikatsiya, VR, AR)
asosida ta’lim sifatini oshirish

Magqsad: Maktabgacha ta’lim tashkilotlarida ta’lim-tarbiya jarayoniga
o‘yinli ragamli texnologiyalar (gamifikatsiya, kengaytirilgan (AR) va virtual (VR)
reallik)ni joriy etish orqali bolalarning kognitiv faolligini, ijodiy tafakkurini va
0‘quv motivatsiyasini oshirish bo‘yicha tarbiyachilarga amaliy tavsiyalar berish.

1. Kirish

Bugungi kunda ragamli avlod vakillari bo‘lgan maktabgacha yoshdagi
bolalarni o‘qitish va tarbiyalashda an’anaviy usullar bilan bir qatorda zamonaviy
axborot-kommunikatsiya texnologiyalaridan foydalanish zarurati ortib bormoqda.
Ragamli yechimlar bolaning ekran garshisida passiv o‘tirishi emas, balki interfaol
tarzda o‘rganishi, tajriba qilishi va olamni anglashiga xizmat qilishi kerak. O‘yinli
raqgamli yechimlar (gamifikatsiya, AR va VR) bolalarning diqqatini jamlash, xotirani
mustahkamlash va o‘quv jarayoniga bo‘lgan qiziqishini keskin oshiradi.

2. Asosiy qism: Ragamli yechimlarni amaliyotga tatbiq etish
yo‘nalishlari

2.1. Gamifikatsiya (O°‘yinlashtirish) elementlarini mashg‘ulotlarga
singdirish.

Gamifikatsiya — ta’lim jarayoniga o‘yin mexanikalarini (ballar to‘plash,
darajadan o‘tish, rag‘batlantirish tizimi, qahramonlar sarguzashti) tatbiq etishdir.

Amaliy qo‘llash: Matematika yoki nutq o‘stirish mashg‘ulotlarini oddiy
topshiriq shaklida emas, balki "Sehrli o‘rmon xazinasini topish" yoki "Kosmik
sayohat" kabi syujetli o‘yin tarzida tashkil eting. Har bir to‘g‘ri bajarilgan vazifa
uchun bolalarga virtual yoki ramziy yulduzchalar berib borish ularning ishtiyoqini
oshiradi.

Didaktik o‘yinlar: Ragamli planshetlar yoki interfaol doskalarda bolalar
uchun moslashtirilgan mantiqiy o‘yinlar (ranglarni ajratish, shakllarni topish, ketma-

ketlikni  tuzish) orqali sensor va analitik qobiliyatlarni rivojlantiring.




2.2. Kengaytirilgan reallik (AR — Augmented Reality)
texnologiyalaridan foydalanish.

AR texnologiyasi real muhitga ragamli obyektlarni (3D modellar, ovozli
animatsiyalar) qo‘shish imkonini beradi. Bu bolalarning tasavvur dunyosini
boyitishda muhim vosita hisoblanadi.

Amaliy qo‘llash: "Jonli alfavit" yoki "Interfaol hayvonot olami" kabi AR
ilovalaridan foydalaning. Oddiy 2D rasm yoki kitob sahifasiga planshet kamerasi
yo‘naltirilganda, ekranda uch o‘lchamli (3D) yugurib yurgan hayvon yoki
harakatlanayotgan ragam paydo bo‘ladi.

Nutq va dunyoqarashni boyitish: Bolalar 3D formatdagi dinozavrlar,
o‘simliklar yoki kosmik raketalarni har tomondan ko‘rib, ularning ovozini eshitadi
va tarbiyachining savollariga javob berib, monologik va dialogik nutqini
rivojlantiradi.

2.3. Virtual reallik (VR — Virtual Reality) elementlari orqali olamni
tanitish

VR ko‘zoynaklari yoki 360 gradusli virtual sayohatlar bolalarga jismoniy
jihatdan borish qiyin bo‘lgan joylarga "sayohat qilish" imkonini beradi.

Amaliy qo‘llash: Atrof-olam bilan tanishish mashg‘ulotlarida "Dengiz osti
dunyosi", "Botanika bog‘i" yoki "Tarixiy muzeylar" bo‘ylab qisqa virtual
sayohatlarni uyushtiring.

Xavfsizlik qoidasi: Maktabgacha yoshdagi bolalar uchun VR
ko‘zoynaklaridan foydalanganda vaqt chegarasiga gat’iy amal qiling (bir martalik
seans 3—-5 dagigadan oshmasligi shart) va sanitariya-gigiyena qoidalariga rioya
qiling.

3. Tarbiyachilar uchun metodik tavsiyalar va talablar

10-20-10 qoidasi (Balansni saqlash): Ragamli vositalar bolaning jonli
muloqoti, harakatli o‘yinlari va qo‘l mehnati (konstruktor, plastilin, qog‘oz kesish)
o‘rnini egallamasligi kerak. Kun tartibida ragamli texnologiyalar vaqtini qat'ty

cheklang.




Pedagogik magsadga muvofiglik: Har ganday ilova yoki o‘yin shunchaki
vaqt o‘tkazish uchun emas, balki aniq bir didaktik maqgsadga (masalan, fazoviy
tasavvurni shakllantirish, lug‘at boyligini oshirish) xizmat qilishi shart.

Media savodxonlikni oshirish: Tarbiyachining o°‘zi ragamli ilovalar bilan
ishlash ko‘nikmasiga ega bo‘lishi va bolalarga gadjetlardan to‘g‘ri foydalanish
madaniyatini (zararli kontentdan himoyalanish, to‘g‘ri o‘tirish pozasi) o‘rgatib
borishi zarur.

4. Xulosa

Maktabgacha ta’lim jarayoniga gamifikatsiya, AR va VR kabi zamonaviy
ragamli yechimlarni bosqichma-bosqich va me’yorida joriy etish ta’lim sifatini
yangi bosqichga ko‘taradi. Bu bolalarning nafaqat texnologiyalarga moslashishini,
balki bilish jarayonlarini 1jodiy va qiziqgarli shaklda o‘zlashtirishini ta'minlaydi.
Raqamli vositalar an’anaviy pedagogik usullar bilan uyg‘unlashgandagina kutilgan

yuqori natijani beradi.

“Tarbiyachilar uchun amaliy o’yinlar banki”

Amaliy o‘yinlar va mashqglar namunalari (Gamifikatsiya elementlari)
Tarbiyachilar to‘g‘ridan-to‘g‘ri guruhda qo‘llashi mumkin bo‘lgan mini-o‘yinlar.

1."Raqamli xazina ovida" o‘yini (Matematika uchun): Guruh xonasining
turli burchaklariga QR-kodlar yashirinadi. Bolalar planshet yordamida QR-kodni
skanerlab, undagi ragamli topishmoqgni (masalan: "Uchta ayiq o‘tirgan stolni top")
o‘qiydilar va o‘sha yerga borib vazifani bajaradilar. Bu harakatli va mantiqiy o‘yinni
birlashtiradi.

Magsadi: Bolalarning fazoviy mo‘ljalga olish, mantiqiy fikrlash va harakat
faolligini  oshirish, ragamli  savodxonlik  elementlarini  tanishtirish.

Kerakli jihozlar: Planshet yoki telefon (QR-kodlarni o‘qish uchun), guruh
xonasining turli joylariga yashirilgan QR-kodli kartochkalar, "xazina sandig‘i"
(sovg‘a yoki rag‘batlantiruvchi o‘yinchoqlar solingan quti).

O‘yin jarayoni: Tarbiyachi bolalarga "Sehrli xarita" yoki planshet beradi.
Planshet yordamida guruhdagi birinchi QR-kod skanerlanadi va ekranda topishmoq




chigadi (masalan: "Kitoblar javonining uchinchi tokchasiga nazar sol").
Bolalar o‘sha joyga borib keyingi topishmoqgni topadilar. Oxirgi manzilga yetib
borgach, yashiringan "ragamli xazina sandig‘i" topiladi.

Ushbu o’yin qadam va gadam olib boriladi bu esa bolalarda keyingi jarayon
ganday kechishi haqgida qiziqish uyg’otadi. Tarbiyachi ekranda yozuvni 0’zi 0’qib

beradi, yoki ovozli tarzda aytiladigan gilsa ham bo’ladi.

RAQAMLI XAZINA O‘YINI: Metodik Tavsiya
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D'yinning asosiy maqsadi - bolalarning fazoviy mo'ijalga olish qobiliyatini rivojiantirish, mantiqiy fikrlasimi o'stirish
ragamli savodxonlik ko'nikmalarini shakilantirishdir. Bolalar jamoa bo'lib harakat qilib, oxirgi manzilga yetib
boradilar va u yerda yashiringan ‘ragamli xazina sandig'i'ni (tarbiyachi tomonidan tayyorlangan sovg‘alar yoki
o'quv qurolotlari) topadilar. Bu jarayon bolalarda katta qiziqish va o'quv motivatsiyasini uyg'otadi.

2."Mening aqlli ovozim" (Nutq o‘stirish): Bolalar planshetdagi ovoz yozish
dasturidan foydalangan holda o‘zlarining ertak gahramonlari ovoziga taqlid qilib
gaplarini yozib olishadi va uni birgalikda tinglashadi. Bu nutqdagi talaffuz

kamchiliklarini tuzatishga yordam beradi.




Mening Aqlli Ovozim: Ovoz Yozish va Tinglash O’yini
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D'yinning asosiy magsadi - bolalarning fazoviy mo'ijalga olish qobiliyatini rivojiantirish, mantigiy fikrlasimi o'stirish
ragamli savodxonlik ko'nikmalarini shakilantirishdir. Bolalar jamoa bo'lib harakat gilib, oxirgi manziiga yetib
boradilar va u yerda yashiringan 'ragamli xazina sandig'i'ni (tarbiyachi tomonidan tayyorlangan sovg‘alar yoki
o0'quv qurolotlari) topadilar. Bu jarayon bolalarda karta gizigish va o'quv motivatsiyasini uyg'otadi.




3."Sehrli qadamlar" gamifikatsiyasi: Polga ragamlar yoki geometrik
shakllar tushirilgan interfaol mat (yoki qog‘oz izlar) yoyiladi. Tarbiyachi
planshetdan shartlarni aytadi, bolalar to‘g‘ri javob topib o‘sha shakl ustiga
sakrashadi yoki qgadam bosadilar.

SEHRI QADAMLAR O’YINI:
Sehrli'lzlarni Top!
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Vizual rasmlar va illyustratsiya g‘oyalari

Metodik go‘llanma yoki taqdimot (prezentatsiya) ichiga qanday rasmlar va
sxemalarni qo‘shish kerakligi bo‘yicha tavsiyalar:

Qiyosiy infografika (Infographics): An’anaviy ta’lim usuli bilan ragamli
o‘yinli ta’limning bolaga ta’sirini taqqoslovchi chiroyli sxematik rasm (masalan,
gaysi usulda bola faolligi yuqoriroq ekanini ko‘rsatuvchi diagramma).

AR va VR texnologiyalarining qo‘llanilish jarayoni: Tarbiyachining
go‘lida planshet, planshet ekranida esa bolalarga garab jilmayib turgan 3D kosmik
raketa yoki dinozavr aks etgan realistik yoki chizilgan ilustratsiya. Bu
texnologiyaning mazmunini bir garashda tushuntiradi.

Xavfsizlik va gigiyena qoidalari bo‘yicha piktogrammalar: Bolaning
gadjetdan foydalanishdagi to‘g‘ri o‘tirish pozasi, ko‘z bilan ekran orasidagi masofa
va vaqt chegarasini bildiruvchi (masalan, soat yoki 10 daqiqalik qum soati) kichik
ramzlar (piktogrammalar).

Guruhda markazlar faoliyati: "Raqamli burchak" (Digital corner) deb
nomlangan guruhdagi kichik zona dizayni rasmi — bolalar xavfsiz planshetlarda juft

bo‘lib o‘ynayotgani aks etgan o‘rnak.

METODIK QO‘LLANMA UCHUN VIZUAL G‘OYALAR
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Qiyosiy Infografika - AR va VR Texnologiyasi Xavfsizlik va Gigiyena
Jarayoni Piktogrammalari
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