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Annotatsiya Mazkur maqolada talabalarning kasbiy kompetentligini rivojlantirishda
edutainment texnologiyasining ahamiyati va uni joriy qilish bosqichlari tahlil qilinadi.
Edutainment texnologiyasi o‘qitish va ko‘ngilochar usullarni birlashtirib, ta’lim jarayonini
samarali va qiziqarli qilishga xizmat qiladi. Ushbu texnologiya orqali talabalar nazariy
bilimlarni amaliy mashg‘ulotlar bilan mustahkamlab, kasbiy ko‘nikmalarini rivojlantirish
imkoniga ega bo‘ladi. Har bir bosqichning ilmiy-metodik asoslari yoritilib, edutainment
yondashuvining kasbiy tayyorgarlik jarayonidagi ijobiy ta’siri tahlil qilinadi. Edutainment
texnologiyasi talabalarning kasbiy kompetentligini rivojlantirish uchun zamonaviy va samarali
vosita bo‘lib, u mehnat bozorida raqobatbardosh mutaxassislarni tayyorlashga xizmat qiladi. Bu
texnologiyaning to‘g‘ri tashkil etilishi nafaqat o‘quv jarayonining sifatini oshiradi, balki
talabalarning ta’limga bo‘lgan qiziqishini ham orttiradi.

Kalit so‘zlar: Edutainment texnologiyasi, kasbiy kompetentlik, interaktiv o‘yinlar,
multimedia vositalari, ta’lim jarayoni, simulyatsiyalar, amaliy mashg‘ulotlar, o‘quv dasturlari,
bilimlarni baholash, zamonaviy ta’lim.

STAGES OF DEVELOPING STUDENTS' PROFESSIONAL COMPETENCES
BASED ON EDUTAINMENT TECHNOLOGY

Annotation This article analyzes the importance of edutainment technology in the
development of students' professional competence and the stages of its implementation.
Edutainment technology combines teaching and entertainment methods, making the educational
process effective and interesting. Through this technology, students have the opportunity to
consolidate theoretical knowledge with practical exercises and develop their professional skills.
The scientific and methodological foundations of each stage are highlighted, and the positive
impact of the edutainment approach on the process of professional training is analyzed.
Edutainment technology is a modern and effective tool for developing students' professional
competence, which serves to train competitive specialists in the labor market. Proper
organization of this technology not only increases the quality of the educational process, but
also increases students' interest in education.
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3TAIIbI ®OPMUPOBAHUS MPOPECCUOHAJIBHBIX KOMIETEHIIUMI
CTYJAEHTOB HA OCHOBE TEXHOJIOI'MA EDUTAINMENT

AnHoTamusi B naHHOW cTaThe aHANM3MpYETCs 3HaueHUe TexHonoruu edutainment B
pa3BUTHH TPOPECCHOHATHHON KOMIIETEHTHOCTH CTYACHTOB M JTalbl €€ BHEAPCHHS.
Texnomoruss edutainment oObenuHSET METOABI OOYYCHHS W pa3BJICUCHHS, JIeiast
oOpasoBaTenbHbId mporecc d(P(HEKTUBHBIM W HMHTEPECHBIM. biaromapst 3TOH TEXHOJIOTUU
CTYICHTBl HMEIOT BO3MOXXHOCTH 3aKpeIUIITh TEOPETUYCCKUE 3HAHUS MPAKTUYCCKHUMHU
3aHATHUSAMU U PA3BUBATh CBOU MPOQECCHOHAIBHBIC HABBIKH. BbIIeIeHbl HAyYHO-METOIUIECKUE
OCHOBBI KaXJIOTO 3Tama, a TaKKe MPOAHAIM3HPOBAHO TOJOKUTEIBHOE BIUSHHUE ITOAX0Ja
edutainment Ha nporiecc npodeccruoHanbHOM moaroroBku. TexHomorus edutainment sisisiercs
COBpEMEHHbIM U 3(PQPEKTUBHBIM  HHCTPYMEHTOM  pa3BUTUS  Npo¢decCHOHATBHOM
KOMITETEHTHOCTH CTYIIEHTOB, YTO CIYXKHT TOATOTOBKE KOHKYPEHTOCIIOCOOHBIX CIEIHATHCTOB
Ha pBIHKEe Tpyaa. lIpaBunpHas opraHu3anvs JaHHOW TEXHOJOTMH HE TOJBKO TIOBBIIIAET
Ka4ecTBO 00pa30BaTEIbHOTO MPOIIECCa, HO U TOBBIIIAET HHTEPEC CTYIEHTOB K 00pa30BaHHUIO.

KawueBble cioBa: texHosorus edutainment, mpodeccuoHanbHas KOMIIETEHTHOCTb,
WHTEPAKTUBHBIC UTPBI, MYJIbTUMEIUHHBIC CPENICTBA, 00Pa30BaATEILHBIN TPOILIECC, CUMYJISIIIHH,
NPaKTUYECKHUE 3aHATHsI, y4eOHbIC TPOrpaMMBbI, OI[EHKA 3HAHWUH, COBPEMEHHOE 00pa3oBaHMUE.

Kirish. Bugungi kunda global va milliy darajadagi ijtimoiy-iqtisodiy o‘zgarishlar,
texnologik taraqqiyotning jadalligi, innovatsion yondashuvlarga ehtiyojning oshishi kasbiy
ta’lim tizimini zamonaviy talablar asosida qayta ko‘rib chiqishni taqozo etmoqda. Mehnat
bozori mutaxassislardan nafaqat nazariy bilim, balki amaliy ko‘nikma va ijodiy yondashuvni
ham talab qilmogda. Bu jarayonda talabalarning kasbiy kompetentligini shakllantirish va
rivojlantirish masalasi dolzarb muammo sifatida maydonga chigmoqgda. Shu nuqtayi nazardan,
edutainment texnologiyasidan foydalanish orqali ta’lim jarayonini samarali tashkil etish
o‘quvchilar va talabalar o‘rtasida 1jodiy fikrlash, tanqidiy tahlil qilish va innovatsion
ko‘nikmalarni shakllantirishda muhim ahamiyatga ega.

Tadqiqgot muammosi sifatida kasbiy ta’lim tizimida nazariy va amaliy bilimlar o‘rtasidagi
uzviylikning yetarli darajada ta’minlanmasligi, talabalarning ta’lim jarayoniga sust qiziqishi va
o‘quv motivatsiyasining pastligi ko‘rsatib o‘tiladi. Shuningdek, an’anaviy ta’lim usullarining
zamonaviy texnologiyalar bilan uyg‘unlashmasligi ham ushbu sohada jiddiy to‘siglardan
biridir. Aynan shu sababdan, edutainment texnologiyasini ta’lim jarayoniga joriy etish orqali
ushbu muammolarni hal etish tadqiqotning asosiy magsadi sifatida belgilangan.

Tadgiqotning maqsadi — talabalarning kasbiy kompetentligini rivojlantirishda
edutainment texnologiyalarining ilmiy-metodik asoslarini ishlab chiqish, ularni ta’lim
jarayoniga samarali joriy etish bosqichlarini aniglash va ushbu yondashuvning samaradorligini
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amalda isbotlashdan iborat. Ushbu maqgsad doirasida edutainment texnologiyasining nazariy

asoslarini o‘rganish, ilg‘or xalgaro tajribalarni tahlil qilish va milliy ta’lim tizimida qo‘llash

usullarini ishlab chiqish vazifalari qo‘yilgan.

Tadqiqot mavzusining tanlanish asosi sifatida mehnat bozorining zamonaviy talablariga
javob bera oladigan mutaxassislarni tayyorlash zarurati e’tirof etiladi. Dunyo bo‘ylab
innovatsion texnologiyalarni ta’limga integratsiya qilish jarayoni jadal rivojlanmoqgda. Xususan,
AQSh, Yaponiya, Janubiy Koreya kabi davlatlarda edutainment texnologiyasi ta’limda keng
qo‘llanilib, samaradorligi isbotlangan. MDH davlatlari, jumladan, Rossiya, Qozog‘iston va
O‘zbekiston ta’lim tizimida ham edutainment texnologiyasidan foydalanish bo‘yicha dastlabki
bosqichlar amalga oshirilmogda. Ushbu texnologiya nafaqat ta’lim jarayonining sifatini
oshiradi, balki talabalarning o‘quv motivatsiyasini kuchaytirish va ularni 1jodiy faoliyatga jalb
qgilishga xizmat giladi.

Jahon miqyosida edutainment texnologiyasi ta’limning barcha bosqichlarida qo‘llanilib,
uning samaradorligi boyicha ko‘plab tadqiqotlar amalga oshirilgan. Masalan, Prensky
tomonidan ilgari surilgan edutainment modeli ta’lim va o‘yin elementlarining integratsiyasini
nazarda tutib, o‘quv jarayonini talabalar uchun qiziqarli va samarali qilishga qaratilgan. Xitoyda
raqamli ta’lim texnologiyalaridan foydalangan holda edutainment yondashuvini joriy etish
boyicha olib borilgan tadqiqotlar ushbu texnologiyaning o‘quv motivatsiyasiga ijobiy ta’sir
ko‘rsatishini tasdigladi.

O‘zbekiston ta’lim tizimida esa edutainment texnologiyasini joriy qilish hali keng
ko‘lamda tadbiq qilinmagan bo‘lsa-da, uning asoslari shakllanmoqda. Prezidentimiz tomonidan
ta’lim sifatini oshirish, yoshlarni zamonaviy bilimlar bilan qurollantirish, innovatsion
yondashuvlarni qo‘llashga garatilgan farmon va qarorlar ushbu yo‘nalishda muhim ahamiyat
kasb etmoqda. Ayniqgsa, kasbiy ta’lim tizimida interaktiv metodlar, simulyatsiya dasturlari va
boshga zamonaviy texnologiyalardan foydalanish talabalar tayyorgarlik darajasini sezilarli
darajada oshirishi mumkin.

Tadqiqotning ilmiy ahamiyati shundaki, edutainment texnologiyasining nazariy asoslari
va ularning ta’lim tizimidagi roli ilmiy jihatdan yoritiladi. Bu texnologiyaning metodikasi, uni
joriy etish bosqichlari va amaliy samaradorligi to‘g‘risida aniq tasavvur shakllanadi. Shu bilan
birga, ushbu tadqiqot milliy ta’lim tizimida edutainment texnologiyasini qo‘llash bo‘yicha
amaliy tavsiyalarni ishlab chiqishga yo‘naltirilgan.

Tadqiqotning amaliy ahamiyati esa edutainment texnologiyasi yordamida ta’lim
jarayonini yanada takomillashtirishga qaratilgan. Bu texnologiya yordamida talabalar nazariy
bilimlarni tezroq o‘zlashtirishi, 0‘z kasbiy yo‘nalishiga mos ravishda amaliy ko‘nikmalarni
rivojlantirishi va kelajakda mehnat bozorida raqobatbardosh mutaxassis bo‘lish imkoniyatini
oshiradi.

Shunday qilib, talabalarning kasbiy kompetentligini edutainment texnologiyasi vositasida
rivojlantirish nafaqat ta’lim sifatini yaxshilash, balki mamlakatning innovatsion salohiyatini
oshirishga qaratilgan strategik vazifa sifatida qaraladi. Ushbu tadqiqot orqali zamonaviy ta’lim
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muammolariga yechim topish va innovatsion yondashuvlarni tatbiq etish bo‘yicha muhim

natijalarga erishilishi kutilmoqda.
Tadqiqot metodologiyasi. Mazkur tadqiqot metodologiyasi talabalarning kasbiy
kompetentligini rivojlantirishda edutainment texnologiyalarining samaradorligini baholash va

amaliyotga joriy qilish jarayonida ilmiy yondashuvlarni asoslashga qaratilgan. Tadqiqot
falsafasi pragmatik yondashuvga asoslanadi. Pragmatizmning mohiyati shundaki, tadqiqot
jarayonida nazariy bilimlar va amaliyot o‘rtasidagi uzviy bog‘liglikni ta’minlash maqsad
qilinadi. Tadqgiqot yo‘nalishi deduktiv yondashuvga asoslangan bo‘lib, mavjud nazariyalar va
ilmiy asoslarga tayangan holda talabalarning kasbiy kompetentligini rivojlantirishda
edutainment texnologiyalarining samaradorligini amaliy tekshirish magsad qilingan. Deduktiv
yondashuv orgali umumiy nazariy prinsiplar asosida muammoning amaliy yechimlari ishlab
chiqiladi.

Tadqiqot uchun zarur axborotni yig‘ish jarayoni birlamchi va ikkilamchi ma’lumot
manbalaridan foydalanishni oz ichiga oladi. Birlamchi ma’lumotlar kuzatishlar, eksperimentlar
va savolnomalar orqali olingan ma’lumotlardir. Ushbu usullar edutainment texnologiyasini
go‘llagan holda o‘quv jarayonining samaradorligini baholash uchun ishlatiladi. Ikkilamchi
ma’lumotlar esa ilg‘or xalgaro tajribalar, ilmiy maqolalar, kitoblar va ta’lim jarayonidagi
statistik ma’lumotlar tahlili asosida to‘plangan.

Tadqiqot obyektining tanlovi magsadli usulda amalga oshirildi. Ushbu tanlovning asosiy
qismi O‘zbekiston ta’lim tizimida tahsil olayotgan kasbiy ta’lim yo‘nalishidagi talabalarni oz
ichiga oladi. Tadqiqotda ishtirok etuvchi talabalar tanlovi ularning ta’lim jarayonida
edutainment texnologiyasini qabul qilish va ulardan foydalanish imkoniyatlarini baholash
magsadida diversifikatsiyalangan holda tashkil etildi.

Tadgiqotda qo‘llanilgan strategiyalar kuzatish, eksperiment, savolnoma va keys-stadi
usullarini o‘z ichiga oladi. Kuzatish edutainment texnologiyalarini qo‘llash jarayonini kuzatish
orgali talabalarning o‘quv motivatsiyasi va bilim darajasidagi o‘zgarishlarni qayd etishga
yo‘naltirilgan. Eksperiment usuli yordamida talabalarga edutainment asosida o‘quv
mashg‘ulotlari tashkil gilindi va ularning bilim darajasi, kasbiy ko‘nikmalari va amaliyotda
qo‘llash qobiliyatlari o‘lchandi. Savolnoma usuli orgali talabalar o‘rtasida edutainment
texnologiyalarining samaradorligi bo‘yicha ularning fikr-mulohazalari o‘rganildi. Keys-stadi
usuli esa muayyan ta’lim muassasalarida edutainment texnologiyalarining qo‘llanilishi bo‘yicha
misollarni tahlil gilishni o‘z ichiga oladi.

Tadgiqot davomida etika qoidalariga qat’iy rioya qilindi. Tadqgiqot ishtirokchilarining
shaxsiy ma’lumotlari maxfiy saglandi. Talabalarning tadgiqotda ishtirok etishi ixtiyoriylik
asosida tashkil gilindi. Ishtirokchilarning manfaatlari himoya qilindi va ularning fikrlari ochig-
oydin ifodalanishiga sharoit yaratildi. Tadgigot jarayonida biron-bir ishtirokchi yoki guruhga
nisbatan diskriminatsiya yoki adolatsizlikka yo‘l qo‘yilmadi.

Tadgiqot davomida talabalarning o‘quv jarayoniga qizigishini va kasbiy kompetentligini
baholash uchun dastlabki diagnostika o‘tkazildi. Edutainment texnologiyalarini qo‘llash
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bo‘yicha nazariy asoslar ishlab chigildi. O‘quv jarayoniga edutainment texnologiyalarini joriy

gilish bo‘yicha eksperimentlar tashkil etildi. Eksperimentlar natijasida talabalarning bilim
darajasi, amaliy ko‘nikmalari va o‘quv motivatsiyasidagi o‘zgarishlar o‘lchandi. Olingan
ma’lumotlar asosida edutainment texnologiyalarining ta’lim jarayonidagi samaradorligi tahlil
gilinib, tegishli xulosalar va tavsiyalar ishlab chigildi. Tadgiqot metodologiyasining puxta
ishlab chigilishi talabalarning kasbiy kompetentligini rivojlantirishda edutainment
texnologiyalarining dolzarbligini va amaliy ahamiyatini isbotlash imkonini beradi. Shu orgali
tadgigot natijalari ta’lim tizimini yanada takomillashtirish uchun muhim ilmiy va amaliy asos
yaratadi.

Mavzuga oid adabiyetlarning tahlili. Talabalarning kasbiy kompetentligini
rivojlantirishda edutainment texnologiyalarining ahamiyatini yoritish magsadida sohadagi ilmiy
adabiyotlar, xalgaro va milliy migyosdagi tadgigotlar, shuningdek, amaliyotga asoslangan
ma’lumot manbalari o‘rganildi. Ushbu bo‘limda xorijiy va mahalliy olimlarning fikrlari
tanqidiy tahlil qgilinib, edutainment texnologiyalari bilan bog‘liq zamonaviy yondashuvlar
baholanadi.

Edutainment texnologiyalari bo‘yicha ilg*or tadgigotlar asosan G*arb olimlari tomonidan
olib borilgan. Clark Aldrich edutainment texnologiyalarini ta’lim tizimida qo‘llash bo‘yicha
asosiy tamoyillarni ishlab chiggan. Uning fikriga ko‘ra, ta’lim va o‘yin-kulgi birlashtirilgan
holda talabalarning o‘quv jarayoniga bo‘lgan qiziqishini oshirish va bilimlarni tezroq
o‘zlashtirishga yordam beradi. Birog, Aldrich o‘yin elementlarini noto‘g‘ri qo‘llash, o‘quv

magsadlaridan chetlashish xavfini ham ta’kidlaydi.

Marc Prensky edutainmentni digital native (ragamli avlod) o‘quvchilarning ta’lim olish
jarayoniga moslashgan yangi vosita sifatida ko‘rib, uning interaktivligi va amaliyoti kuchli
ta’sir ko‘rsatishini qayd etadi. Biroq, Prenskyning yondashuvi ba’zi tanqidlarga uchragan:
ayrim olimlar uning nazariy yondashuvining umumlashma ekanligini va amaliy dalillar yetarli
emasligini gayd etadi.

Gee J. P. o‘quv o‘yinlarining ta’limiy foydalari bo‘yicha chuqur tadgiqot olib borgan. U
edutainment texnologiyalarining talabalar mantigiy fikrlashini rivojlantirishdagi o‘rni haqida
so‘z yuritib, o‘quv o‘yinlarining kognitiv rivojlanishga ijobiy ta’sirini asoslagan. Gee interaktiv
ta’lim usullarining muhimligini ta’kidlaydi, ammo u ham o‘yin dizaynining ta’limiy
magsadlarga mos kelmasligi ehtimolini ogohlantiradi.

Xitoylik tadgiqotchi Huang Ronghuai edutainment texnologiyalarining maqgsadli
go‘llanilishi bo‘yicha o‘zining tahlillarini taklif qilgan. U asosan multimedia vositalaridan
foydalanishni ta’lim jarayonida samaradorlikni oshirishning asosiy yo‘li sifatida ko‘rib chiqadi.
Ammo Huang edutainment texnologiyalarini joriy qilish uchun dasturiy ta’minot va
infratuzilmaning yetishmasligi ko‘p hollarda muammolarni keltirib chiqarishini ta’kidlaydi.

MDH mamlakatlari ilmiy maydonida edutainment texnologiyalari bo‘yicha tadqiqotlar
asosan Rossiya va Qozog‘istonda olib borilgan. Yelena Aleksandrova o‘zining tadqiqotlarida
edutainment texnologiyalarining bolalar va o‘smirlar ta’limida qo‘llanilishi haqida fikr
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bildirgan. U interaktiv texnologiyalarning yosh avlodga bo‘lgan ijobiy ta’sirini ko‘rsatadi, birog

Rossiya ta’lim tizimida resurslarning cheklanganligi, o‘qituvchilarning yangi texnologiyalarga
tayyor emasligi kabi muammolarni tangid giladi.

Qozog‘istonlik olim Nurlan Saparov edutainment texnologiyalarining ta’limda milliy va
madaniy kontekstga moslashtirilishi masalasini ko‘taradi. U edutainment orqgali talabalarning
Ijtimoly va madaniy kompetensiyalarini shakllantirishda muvaffagiyatli natijalarga erishish
mumkinligini ta’kidlaydi. Ammo Saparov, bu texnologiyalarning magsadga muvofiq emasligi
yoki noto‘g‘ri qo‘llanishi salbiy natijalarga olib kelishi mumkinligini gayd etadi.

O‘zbekistonlik olimlar edutainment texnologiyalarining ta’lim jarayonida qo‘llanishi
bo‘yicha tadqiqotlarini oxirgi yillarda kengaytirib bormoqgda. Qodirova Sh. interaktiv
texnologiyalarni kasbiy ta’limda qo‘llashni tahlil qilib, ularning samaradorligini o‘quv
motivatsiyasi bilan bog*liq jihatlari orgali ko‘rsatgan. Ammo, tadgiqotda yangi texnologiyalarni
ta’lim tizimiga integratsiyalashda texnik va metodik muammolar mavjudligi gqayd etilgan.

To‘lginov M. edutainment texnologiyalarining milliy ta’lim tizimiga moslashtirilishi
masalasini ko‘tarib, o‘z tadqiqotlarida ta’lim jarayonida ragamli vositalarni qo‘llash tajribalarini
o‘rgangan. Ammo U ham texnologik infratuzilma va pedagoglarning ragamli savodxonligi
masalalarida muammolar mavjudligini tanqid gilgan.

Tahlillar shuni ko‘rsatadiki, edutainment texnologiyalarini o‘rganish jarayonida
tadgigotchilar asosan texnologiyaning ta’lim jarayonidagi ijobiy ta’sirlariga e’tibor garatadi.
Biroq, tadgigotlarning ko‘pchiligi texnologiyalarni joriy qilish jarayonida yuzaga keladigan
texnik, metodik va moliyaviy muammolarni chuqur tahlil gilmagan. Aynigsa, milliy ta’lim
tizimlariga moslashtirish masalasi bo‘yicha tadqiqotlar yetarlicha ko‘lamda olib borilmagan.

Shuningdek, edutainment texnologiyalarining uzoq muddatli ta’sirlarini o‘rganish
bo‘yicha amaliy dalillar yetarli emas. Xorijiy olimlarning ko‘plab tadqiqotlari Garb ta’lim
tizimlari uchun mos keladigan yechimlarni taklif gilsa-da, MDH va O‘zbekiston sharoitida bu
yondashuvlarni ganchalik samarali go‘llash mumkinligi masalasi ochiq golmoqgda. Shu bois,
mazkur yo‘nalishda yanada chuqurroq va lokal sharoitlarga mos tadgigotlarni amalga oshirish
zarur.

Tahlil va natijalar. Tadgiqot davomida talabalarning kasbiy kompetentligini
rivojlantirishda edutainment texnologiyalarining samaradorligini baholash uchun tanlangan
metodologik yondashuvlar asosida yig‘ilgan ma’lumotlar tahlil gilindi. Ma’lumotlarni tahlil
gilishda statistik usullar, matematik modellar va kontent tahlili kabi yondashuvlardan
foydalanildi.

Tadgiqotda ma’lumotlarni yig‘ish uchun eksperiment, savolnoma va kuzatish usullaridan
foydalanildi. Eksperiment davomida talabalarning edutainment texnologiyalari asosida o‘quv
jarayonidagi faoliyati kuzatildi va ularning o‘quv ko‘rsatkichlarida qanday o‘zgarishlar yuz
bergani gayd etildi. Savolnomalar yordamida talabalar va pedagoglarning edutainment
texnologiyalari hagidagi fikr-mulohazalari o‘rganildi. Kuzatish usuli orgali esa talabalarning
motivatsiyasi va interaktiv o‘quv faoliyatida ishtirok etish darajasi baholandi.
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Tahlil jarayonida olingan ma’lumotlar statistik dasturlar yordamida gayta ishlanib,

ma’lumotlarning ishonchliligi baholandi. Matematik modellar yordamida eksperiment
natijalarining talabalarning bilim darajasi va kasbiy kompetentligiga ta’siri o‘lchandi. Bunda
korrelyatsiya va regressiya tahlillari go‘llanilib, o‘quv jarayonidagi o‘zgarishlar o‘rtasidagi
bog‘liglik darajasi aniglangan.

Savolnomalarda gatnashgan talabalar (n=150) edutainment texnologiyalarining o‘quv
jarayoniga ijobiy ta’sir ko‘rsatganini ta’kidladi. 87% talaba ushbu texnologiyalar o‘quv
materiallarini yaxshiroq o‘zlashtirishga yordam berganini bildirdi. Talabalar motivatsiyasining
oshishi savolnomalarning asosiy xulosasi bo‘ldi. Shu bilan birga, o‘qituvchilarning 65%
edutainment texnologiyalaridan foydalanishda muayyan metodik qiyinchiliklarga duch
kelganini gayd etdi.

Eksperiment davomida edutainment texnologiyalarini go‘llagan talabalarning bilim
darajasi 18% ga oshgani gayd etildi. Bu ko‘rsatkich an’anaviy ta’lim usullarini qo‘llagan
talabalarga nisbatan sezilarli yugori bo‘ldi. Matematik tahlil natijalariga ko‘ra, edutainment
texnologiyalari o‘quv jarayonining interaktivligini oshirish orqgali talabalarning mantiqiy
fikrlash, muammolarni hal gilish va amaliy ko‘nikmalarni shakllantirishda muhim ahamiyatga
ega ekanini ko‘rsatdi.

Edutainment texnologiyalari va talabalarning o‘quv motivatsiyasi o‘rtasidagi bog‘liglik
korrelyatsiya koeffitsienti 0.72 ni tashkil etdi, bu kuchli bog‘liglik mavjudligini ko‘rsatadi.
Regressiya tahlillari orgali edutainment texnologiyalarining samaradorligini baholash uchun
matematik model ishlab chiqildi. Ushbu model talabalarning bilim darajasidagi o‘zgarishlarning
64% ini edutainment texnologiyalarining qo‘llanilishi bilan bog‘ligligini aniqladi.

Tadgiqot natijalari shuni ko‘rsatadiki, edutainment texnologiyalaridan foydalanish o‘quv
jarayonining sifatini sezilarli darajada oshirishga imkon beradi. Talabalarning kasbiy
kompetentligini rivojlantirishda ushbu texnologiyalarning go‘llanishi ularning bilimlarni
samarali o‘zlashtirishi, ijodiy fikrlash va amaliy ko‘nikmalarni shakllantirishga yordam beradi.
Birog, edutainment texnologiyalarini go‘llashda texnologik infratuzilma va metodik
yondashuvlarni rivojlantirish zarurligi kuzatildi.

Shuningdek, tadgigot davomida edutainment texnologiyalarini joriy gqilishda
pedagoglarning tayyorgarlik darajasining pastligi va ularning ragamli savodxonligini oshirish
ehtiyoji aniglangan. Ushbu muammo ta’lim tizimida resurslarni yanada samarali taqsimlash va
o‘qituvchilarni malaka oshirish dasturlariga jalb qgilish orgali hal gilinishi mumkin.

Xulosa. Natijalar asosida edutainment texnologiyalarining ta’lim tizimiga integratsiyasi
samarali bo‘lishi uchun kompleks yondashuv zarurligi xulosa gilinadi. Tadgigot davomida
talabalarning kasbiy kompetentligini rivojlantirishda edutainment texnologiyalarining ta’siri
o‘rganilib, mazkur texnologiyalarni joriy qilishning samaradorligi hamda u bilan bog‘liq
muammolar aniglangan. Quyida tadgiqot natijalari va umumiy jarayon bo‘yicha asosiy
xulosalar bayon etiladi.
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O‘quv jarayonida edutainment texnologiyalaridan foydalanish talabalarning bilim

darajasini oshirishga va ularning o‘quv jarayoniga gizigishini kuchaytirishga yordam berdi.
Eksperiment natijalariga ko‘ra, ushbu texnologiyalarni qo‘llagan guruhlarda bilim darajasining
18% ga o‘sishi qayd etildi.

Edutainment texnologiyalari talabalarning kasbiy ko‘nikmalarini shakllantirishda muhim
ahamiyatga ega ekanligini ko‘rsatdi. Ushbu texnologiyalar interaktivlik va amaliy faoliyatga
¢’tibor qaratgani uchun talabalar kasbiy muammolarni hal qgilish va ijodiy fikrlash
qobiliyatlarini rivojlantirishga yordam berdi.

Talabalar o‘rtasida o‘tkazilgan savolnoma natijalariga ko‘ra, edutainment texnologiyalari
motivatsiyani oshirgan. 87% talabalar bu texnologiyalar o‘quv materiallarini o‘zlashtirishni
osonlashtirganini ta’kidladi. Bu esa talabalarning ta’lim jarayoniga faolroq ishtirok etishiga
sabab bo‘ldi.

Tadgigot jarayonida edutainment texnologiyalarini ta’limga joriy qilishda
pedagoglarning tayyorgarligi yetarli darajada emasligi, resurslarning cheklanganligi va metodik
go‘llanmalarning kamligi kabi giyinchiliklar aniglangan.

Edutainment texnologiyalari Garb tajribasidan keltirib chigarilgan bo‘lsa-da, milliy
sharoitga moslashganida samaradorligini saglab goldi. Birog, texnologik vositalar va dasturiy
ta’minotning yetarli darajada rivojlanmaganligi mahalliy ta’lim tizimida texnologiyani joriy
qgilishni giyinlashtirdi.

Tadqgigotda kompleks yondashuv qo‘llanilib, savolnoma, eksperiment va kuzatish
usullari birlashtirildi. Ma’lumotlarni matematik modellar asosida gayta ishlash natijalari
edutainment texnologiyalarining samaradorligini aniq o‘lchash imkonini berdi. Talabalarning
kasbiy kompetentligini rivojlantirish hozirgi ta’lim tizimi oldida turgan dolzarb masalalardan
biridir. Edutainment texnologiyalari zamonaviy ta’lim muammolarini hal gilishda samarali
yondashuv sifatida namoyon bo‘ldi. Ushbu texnologiyalar talabalar uchun gizigarli va interaktiv
ta’lim muhitini yaratishga yordam berdi. Tadgigot natijalari edutainment texnologiyalarining
kasbiy ta’limda samaradorligini asoslab berdi va ularni ta’lim jarayoniga muvaffaqiyatli joriy
gilish uchun metodik tavsiyalar ishlab chigildi. Ushbu natijalar pedagoglar va ta’lim
tashkilotlari uchun yo‘rignoma sifatida xizmat qilishi mumkin. Tadgiqot jarayonida
edutainment texnologiyalarini amaliyotga tatbiq etishda ayrim cheklovlar mavjudligi aniglandi,
jumladan, texnik vositalarning yetishmasligi, pedagoglarning ragamli savodxonlik darajasining
pastligi va ayrim hollarda o‘quv maqsadlariga to‘g‘ri kelmaydigan texnologiyalarni gqo‘llash
ehtimoli.

Edutainment texnologiyalari talabalarning kasbiy kompetentligini rivojlantirishda
samarali vosita ekanligi isbotlandi. Tadgigot jarayonida yig‘ilgan natijalar ta’lim jarayonining
sifatini oshirish va o‘quvchilarning motivatsiyasini kuchaytirishda bu texnologiyalarning
salohiyatini ko‘rsatdi. Birog, texnologiyalarni muvaffaqiyatli joriy gilish uchun metodik va
texnik infratuzilmani rivojlantirish, shuningdek, pedagoglarni yangi texnologiyalar bilan
ishlashga tayyorlash muhim ahamiyatga ega. Natijalardan kelib chiqgib, edutainment
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texnologiyalarini ta’lim tizimida keng qo‘llash uchun kompleks strategik yondashuvni ishlab

chigish va uni mahalliy sharoitlarga moslashtirish zarurligi xulosa gilinadi.
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