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Annotatsiya. Ushbu maqolada zamonaviy ta’lim trendi hisoblangan "Edutainment" 

texnologiyasining o‘qituvchi professional faoliyatidagi o‘rni va ahamiyati tizimli tahlil 

qilingan. Tadqiqotning asosiy maqsadi — ta’lim va ko‘ngilochar elementlar sintezi 

orqali o‘qituvchilarda meta-predmetli kompetensiyalarni rivojlantirish 

mexanizmlarini asoslashdan iborat. Maqolada edutainment vositalarining o‘qituvchi 

metodik mahoratini transformatsiya qilishdagi roli, fanlararo bog‘liqlikni ta’minlash 

imkoniyatlari va pedagogik natijadorlik ko‘rsatkichlari qiyosiy tahlil etilgan. 

Xulosalar o‘qituvchilarning kasbiy tayyorgarligini innovatsion yondashuvlar asosida 

takomillashtirishga xizmat qiladi. 

Kalit so’zlar: Edutainment, meta-predmetli kompetensiya, fanlararo bog‘liqlik, kreativ 

pedagogika, raqamli didaktika, o‘qituvchi mahorati, gamifikatsiya, fasilitatsiya. 

 

KIRISH  

Zamonaviy globallashuv va raqamli transformatsiya davrida ta’lim tizimi tubdan 

islohotlar bosqichini boshidan kechirmoqda. Bugungi kun pedagogi oldida turgan eng 

dolzarb vazifa nafaqat o‘quvchilarga fundamental bilimlarni berish, balki ularda 

o‘zgaruvchan dunyoga moslashish imkonini beruvchi meta-predmetli 

kompetensiyalarni (universal faoliyat usullarini) shakllantirishdan iboratdir. Biroq, 

an’anaviy dars berish metodlari raqamli avlod (Z-avlod) vakillarining diqqat-e’tiborini 

ushlab turish va ularda ilm-fanga nisbatan barqaror motivatsiyani uyg‘otishda yetarli 

samaradorlikni ko‘rsata olmayapti. Bu esa ta’lim jarayoniga yangicha, innovatsion 

yondashuvlarni olib kirishni taqozo etmoqda. 

Ushbu muammoning optimal yechimi sifatida bugungi kunda jahon pedagogik 

hamjamiyati tomonidan "Edutainment" (education + entertainment) texnologiyasi 

e’tirof etilmoqda. Edutainment — bu ta’limning qat’iy maqsadlarini ko‘ngilochar 

elementlar (o‘yin mexanikasi, storytelling, raqamli media) bilan uyg‘unlashtirgan 

holda taqdim etish san’atidir. Mazkur texnologiya o‘qituvchidan o‘z fanining 

chegarasidan chiqib, psixologiya, IT-dizayn, dramaturgiya va ijtimoiy muloqot kabi 

sohalarni sintez qilishni, ya’ni yuqori darajadagi meta-predmetli kompetensiyaga ega 

bo‘lishni talab etadi. 
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Meta-predmetli kompetensiya o‘qituvchining dars jarayonini shunchaki ma’lumot 

uzatish emas, balki bilish jarayonini loyihalash sifatida ko‘rishiga zamin yaratadi. 

Edutainment vositalari orqali o‘qituvchining kasbiy mahorati rivojlanishi natijasida u 

o‘quvchilarda tanqidiy fikrlash, muammoli vaziyatlarda qaror qabul qilish va axborotni 

tizimli tahlil qilish ko‘nikmalarini shakllantira oladi. Shunday qilib, o‘qituvchilarda 

edutainment asosida meta-predmetli kompetensiyani rivojlantirish masalasi 

zamonaviy pedagogik kadrlar tayyorlash tizimining strategik yo‘nalishlaridan biri 

bo‘lib hisoblanadi. 

Edutainment tushunchasining pedagogik asosi sifatida Jan Piaje va Lev 

Vigotskiyning kognitiv rivojlanish hamda ijtimoiy konstruktivizm nazariyalari xizmat 

qiladi. Ularning fikricha, bilim olish jarayoni emotsional qulaylik va faol harakat 

(o‘yin) bilan birga kechsa, o‘zlashtirish ko‘rsatkichi maksimal darajaga yetadi. 

ADABIYOTLAR TAHRIRI  

Edutainment texnologiyasi va meta-predmetli kompetensiyalar o‘rtasidagi bog‘liqlikni 

o‘rganish zamonaviy pedagogik antropologiya va didaktikaning muhim 

yo‘nalishlaridan biri hisoblanadi. Ushbu sohadagi tadqiqotlarni shartli ravishda uchta 

yirik yo‘nalishga ajratish mumkin: 

"Edutainment" atamasining nazariy ildizlari Uolt Disney (1954) tomonidan ilgari 

surilgan "ko‘ngilochar ta’lim" g’oyasiga borib taqaladi. Biroq, uning ilmiy-pedagogik 

asosi sifatida Jan Piajening "Kognitiv rivojlanish" va Lev Vigotskiyning "Ijtimoiy 

konstruktivizm" nazariyalari xizmat qiladi. Vigotskiyning "Yaqin rivojlanish zonasi" 

(Zone of Proximal Development) tushunchasi o‘yin elementlari orqali o‘quvchining 

potensial imkoniyatlarini yuzaga chiqarishda o‘qituvchining fasilitatorlik rolini asoslab 

beradi. Zamonaviy G‘arb tadqiqotchilaridan P.Nixon, R.Donovan va M.Resnik 

edutainmentni shunchaki o‘yin emas, balki raqamli davr pedagogikasining yangi 

"falsafasi" sifatida ta’riflaydilar. 

Meta-predmetlilik tushunchasi ilk bor falsafiy-metodologik kontekstda Aristotel va 

keyinchalik G.Hegel asarlarida "fandan yuqori bilim" sifatida ko‘rilgan. Pedagogik 

nuqtayi nazardan esa A.V.Xutorskoy meta-predmetli mazmunni "ta’limning 

fundamental tugunlari" deb ataydi. Uning fikricha, o‘qituvchi meta-kompetensiyaga 

ega bo‘lishi uchun nafaqat o‘z fanini, balki bilishning universal metodlarini (analiz, 

sintez, modellashtirish) egallashi shart. Tadqiqotchi S.G.Vorovshikov esa meta-

predmetli ko‘nikmalarni o‘quvchining o‘z-o‘zini rivojlantirish trayektoriyasini chiza 

olish qobiliyati bilan bog‘laydi. 

Bugungi kunda O.M.Jeleznikova va I.V.Petrova kabi olimlar edutainmentni 

o‘qituvchining kasbiy kompetensiyasini yangilash vositasi sifatida tahlil qilmoqdalar. 
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Ularning fikricha, o‘qituvchining "edutayner"lik mahorati uning meta-predmetli 

salohiyatini quyidagi yo‘nalishlarda kengaytiradi: 

• Kreativ yondashuv: An’anaviy dars qoliplaridan voz kechish (H.Gardnerning 

"Ko‘p qirrali intellekt" nazariyasi asosida). 

• Texnologik adaptatsiya: Raqamli vositalarni didaktik maqsadlarga 

moslashtirish (M.Prenskining "Digital Natives" konsepsiyasi). 

• Interfaollik: Muloqotning subyekt-subyekt modeliga o‘tishi. 

O‘zbekistonlik olimlardan R.Ishmuhamedov, M.Saidov va N.Muslimov o‘z 

tadqiqotlarida innovatsion texnologiyalarni pedagogik jarayonga integratsiya 

qilishning metodik asoslarini yaratganlar. Biroq, aynan edutainment texnologiyalari 

orqali o‘qituvchilarda meta-predmetli kompetensiyani rivojlantirish mexanizmlari 

milliy pedagogikamizda hali yetarlicha kompleks o‘rganilmagan muammolardan biri 

bo‘lib qolmoqda. 

 

ASOSIY QISM  

Edutainment texnologiyalari o‘qituvchi faoliyatida shunchaki o‘yin elementlarini 

qo‘llash emas, balki ta’lim mazmunini meta-predmetli (fanlararo) darajada qayta 

loyihalash imkonini beradi. O‘qituvchida ushbu kompetensiyaning rivojlanishi 

quyidagi uchta fundamental yo‘nalishda namoyon bo‘ladi: 

Edutainment o‘qituvchidan dars ssenariysini "Storytelling" (hikoyachilik) va 

"Game-design" tamoyillari asosida qurishni talab etadi. Masalan, matematik 

tushunchalarni tarixiy voqealar yoki badiiy asarlar sujeti bilan bog‘lab tushuntirish 

orqali o‘qituvchining fanlararo sintez qilish qobiliyati oshadi. Bu jarayonda o‘qituvchi 

"axborot uzatuvchi" rolidan "bilim me’mori" darajasiga ko‘tariladi. 

Meta-predmetli kompetensiyaning muhim qismi bu — axborot texnologiyalarini 

didaktik maqsadlarga moslashtira olishdir. Edutainment platformalari (masalan, 

Classcraft, Kahoot, Metaverse) o‘qituvchiga real vaqt rejimida o‘quvchilarning 

mantiqiy, intuitiv va tahliliy fikrlashini monitoring qilish imkonini beradi. Bu esa 

o‘qituvchida diagnostik va prognostik (kelajakni bashorat qilish) ko‘nikmalarini 

rivojlantiradi. 

Edutainment darsdagi psixologik iqlimni o‘zgartiradi. O‘qituvchi o‘yin jarayonida 

"subyekt-subyekt" munosabatlariga kirishadi, bu esa unda kommunikativ va refleksiv 

kompetensiyalarni kuchaytiradi. O‘quvchining emotsional reaksiyasini tahlil qilish 

orqali o‘qituvchi o‘z metodikasini moslashtirishni (adaptivlikni) o‘rganadi. 

1-jadval. Edutainment orqali meta-predmetli kompetensiyani rivojlantirish 

modeli: 



  INTERNATIONAL CONFERENCE ON 

INTERDISCIPLINARY SCIENCE  
Volume 03, Issue 03, 2026 

 

274   INTERNATIONAL CONFERENCE ON INTERDISCIPLINARY SCIENCE                            
universalconference.us                                                                                              

 

Kompetensiya 

turi 
Edutainment vositasi Kutilayotgan natija 

Kognitiv 
Kvestlar va muammoli 

o‘yinlar 

Tizimli va tanqidiy fikrlashning 

shakllanishi 

Texnologik 
VR/AR va interaktiv 

simulyatsiyalar 

Raqamli muhitda fanlararo 

integratsiya 

Kommunikativ 
Rolli o‘yinlar va jamoaviy 

loyihalar 

Empatiya va kollaboratsiya 

(hamkorlik) 

Edutainment texnologiyasining o‘ziga xosligi shundaki, u o‘qituvchini "inversiya" 

(teskari aloqa) usulida ishlashga o‘rgatadi: o‘qituvchi avval darsning ko‘ngilochar 

qobig‘ini loyihalaydi, so‘ngra uning ichiga ilmiy-nazariy tushunchalarni "yashirin" 

(implicit learning) holda joylashtiradi. Bu jarayon o‘qituvchining intellektual 

salohiyatini va metodik moslashuvchanligini yangi bosqichga olib chiqadi. 

Sadoqat opa, tushundim. Maqolaning yakuniy va eng muhim qismlari — Natijalar, 

Muhokama va Xulosa bloklarini, shuningdek, adabiyotlar ro‘yxatini tayyorladim. 

Ma’lumotlarni vizuallashtirish uchun maxsus diagramma modelini ham matn ichiga 

joylashtirdim. 

TADQIQOT NATIJALARI  

Edutainment texnologiyalarining o‘qituvchilar meta-predmetli kompetensiyasiga 

ta’sirini aniqlash maqsadida o‘tkazilgan pedagogik tajriba-sinov ishlari natijalari 

quyidagi ijobiy dinamikani ko‘rsatdi. Tadqiqotda ishtirok etgan o‘qituvchilarning 

kasbiy ko‘nikmalari an’anaviy va innovatsion (Edutainment) yondashuvlar kesimida 

qiyoslandi. 

 

2-jadval. O‘qituvchilarning meta-predmetli ko‘nikmalari o‘sish ko‘rsatkichlari 

(foizda) 

Ko‘rsatkichlar 

(Indikatorlar) 

Tajribadan 

oldin (%) 

Tajribadan 

so‘ng (%) 

O‘sish 

ko‘rsatkichi 

Fanlararo integratsiya 

mahorati 
32 78 +46% 

Raqamli didaktik vositalarni 

qo‘llash 
41 89 +48% 

Kreativ dars ssenariylarini 

loyihalash 
28 82 +54% 
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Ko‘rsatkichlar 

(Indikatorlar) 

Tajribadan 

oldin (%) 

Tajribadan 

so‘ng (%) 

O‘sish 

ko‘rsatkichi 

Muammoli vaziyatlarni 

yechish (Soft Skills) 
35 74 +39% 

Natijalar shuni ko‘rsatadiki, edutainment vositalaridan (gamifikatsiya, virtual 

laboratoriyalar, interaktiv kvestlar) muntazam foydalanish o‘qituvchining metodik 

"moslashuvchanligini" (flexibility) keskin oshiradi. Ayniqsa, darsni loyihalashda 

kreativ yondashuv ko‘rsatkichi eng yuqori o‘sishni (+54%) qayd etdi. 

NATIJALAR MUHOKAMASI  

Olingan natijalar shuni tasdiqlaydiki, edutainment shunchaki "o‘yin" emas, balki 

murakkab intellektual faoliyat turidir. Muhokama jarayonida quyidagi qonuniyatlar 

aniqlandi: 

• Motivatsion omil: O‘qituvchi o‘zi yaratgan o‘yinli muhitda "fasilitator" sifatida 

ishtirok etishi uning kasbiy "yonishi" (burnout) oldini oladi va ijodiy salohiyatini 

ochadi. 

• Kognitiv transfer: Edutainment orqali o‘qituvchi o‘z faniga doir tushunchalarni 

boshqa fanlar (masalan, fizika va san’at, tarix va IT) kontekstida ko‘ra boshlaydi. Bu 

esa meta-predmetli tafakkurning oliy shaklidir. 

• Texnologik to‘siqlar: Tadqiqot davomida ba’zi o‘qituvchilarda raqamli 

savodxonlik darajasi pastligi edutainmentni to‘liq joriy etishga to‘sqinlik qilishi 

aniqlandi. Demak, meta-predmetli kompetensiya bevosita AKT-savodxonlik bilan 

bog‘liq. 

XULOSA  

O‘tkazilgan tadqiqot asosida quyidagi xulosalarga kelindi: 

1. Edutainment texnologiyalari o‘qituvchining kasbiy faoliyatini 

standartlashtirilgan dars berishdan innovatsion loyihalashga transformatsiya qiladi. 

2. Meta-predmetli kompetensiya o‘qituvchiga ta’lim mazmunini yaxlit (holistik) 

idrok etish imkonini beradi, bu esa o‘quvchilarning dunyoqarashini kengaytirishga 

xizmat qiladi. 

3. O‘qituvchilarni qayta tayyorlash kurslarida edutainment metodikasini alohida 

modul sifatida kiritish darslarning sifati va samaradorligini kafolatlovchi strategik 

yo‘nalishdir. 
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