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Abstract 

This article analyzes the impact of game technologies on educational motivation 

in mathematics education. Increasing students' interest in mathematics is one of 

the pressing issues in modern education. The article examines gamification and 

game-based learning approaches, their influence on internal and external factors 

of student motivation. It also presents research results from leading countries 

worldwide, real experiments, and surprising statistical data. According to the 

research results, in classes where game technologies were used, students' interest 

in mathematics increased by an average of 47 percent, and academic performance 

increased by 54 percent. The conclusion provides practical recommendations for 

implementing game technologies in mathematics lessons. 
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Introduction 

MATEMATIKA TA’LIMIDA O‘YIN TEXNOLOGIYALARINING O‘QUV 

MOTIVATSIYASIGA TA’SIRI 

Botirova Muxayyo Berdiyorovna 

Toshkent iqtisodiyot va pedagogika universiteti 

“Pedagogika, psixologiya va boshlang‘ich ta’lim” 

kafedrasi, dotsent v.b. 

 

 

https://omegajournals.org/


Omega Journal of Interdisciplinary Research and Development 
ISSN: 3072-4708 
Volume 01, Issue 02, May, 2026 
Website: https://omegajournals.org 
Licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License. 

267 | P a g e  
 

Annotatsiya:  

Ushbu maqolada matematika ta’limida o‘yin texnologiyalarining o‘quv 

motivatsiyasiga ta’siri ilmiy-nazariy jihatdan tahlil qilinadi. Zamonaviy ta’limda 

o‘quvchilarning matematikaga bo‘lgan qiziqishini oshirish dolzarb 

muammolardan biri hisoblanadi. Maqolada o‘yinlashtirish (gamification) va 

o‘yin asosidagi ta’lim (game-based learning) yondashuvlari, ularning o‘quvchilar 

motivatsiyasining ichki va tashqi omillariga ta’siri o‘rganilgan. Shuningdek, 

dunyoning yetakchi mamlakatlarida o‘tkazilgan tadqiqotlar natijalari, real 

sinovlar va hayratlanarli statistik ma’lumotlar keltirilgan. Tadqiqot natijalariga 

ko‘ra, o‘yin texnologiyalari qo‘llanilgan sinflarda o‘quvchilarning matematikaga 

bo‘lgan qiziqishi o‘rtacha 47 foizga, o‘zlashtirish esa 54 foizga oshgan. Xulosa 

qismida o‘yin texnologiyalarini matematika darslarida qo‘llash bo‘yicha amaliy 

tavsiyalar berilgan. 

 

Kalit so‘zlar: O‘yin texnologiyalari, matematika ta’limi, o‘quv motivatsiyasi, 

o‘yinlashtirish, gamifikatsiya, o‘yin asosidagi ta’lim, interfaol metodlar, ichki 

motivatsiya, tashqi motivatsiya. 

 

Аннотация:  

В данной статье анализируется влияние игровых технологий на учебную 

мотивацию при обучении математике. Повышение интереса учащихся к 

математике является одной из актуальных проблем современного 

образования. В статье рассматриваются подходы геймификации 

(gamification) и обучения на основе игр (game-based learning), их влияние на 

внутренние и внешние факторы мотивации учащихся. Также представлены 

результаты исследований, проведенных в ведущих странах мира, реальные 

эксперименты и удивительные статистические данные. Согласно 

результатам исследования, в классах, где использовались игровые 

технологии, интерес учащихся к математике увеличился в среднем на 47 

процентов, а успеваемость – на 54 процента. В заключительной части даны 

практические рекомендации по применению игровых технологий на уроках 

математики. 
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внутренняя мотивация, внешняя мотивация. 

 

KIRISH 

Nega matematika? 

Matematika – fanlarning malikasi. Bu iborani hammamiz eshitganmiz. Ammo 

oddiy o‘quvchidan so‘rang: “Matematikani yoqtirasizmi?” Ko‘pchilikning yuzi 

chiriydi. Nega? Chunki matematika ko‘pchilik uchun quruq formulalar, mavhum 

tushunchalar va zerikarli mashqlar majmuiga aylanib qolgan. 

 2024-yilda o‘tkazilgan so‘rovnomalarga ko‘ra, 5-9-sinf o‘quvchilarining 62 foizi 

matematikani “qiyin va zerikarli” fan deb hisoblaydi. 10-11-sinf o‘quvchilari 

orasida bu ko‘rsatkich 71 foizga yetadi. Bu juda katta raqam! Demak, matematika 

ta’limi oldida jiddiy muammo turibdi: o‘quvchilarning motivatsiyasi past. 

Muammoning dolzarbligi 

Xalqaro miqyosda ham vaziyat o‘xshash. PISA (International Student 

Assessment) 2022 yilgi natijalariga ko‘ra, 81 mamlakatdagi 15 yoshli 

o‘quvchilarning o‘rtacha 59 foizi matematikadan “past darajadagi tashvish”ni 

boshdan kechirishini aytgan. Bu tashvish ularning matematik qobiliyatlarini 

to‘liq namoyish etishiga to‘sqinlik qiladi. 

Xo‘sh, nima qilish kerak? O‘quvchilarni matematikaga qanday qiziqtirish 

mumkin? Javob so‘nggi 10 yillikdagi ilmiy tadqiqotlar natijasida aniq bo‘ldi: 

“o‘yin texnologiyalari”. 

O‘yin – bolaning tabiiy o‘rganish usuli. Bola dunyoni o‘yin orqali o‘rganadi. 

Agar matematikani o‘yin orqali o‘rgatsak, o‘quvchilarning motivatsiyasi keskin 

oshadi. Bu oddiy mantiq: bolalar yoqtirgan narsani qilishga ko‘proq harakat 

qiladilar va undan ko‘proq narsa o‘rganadilar. 

 Maqolaning maqsadi va vazifalari 

Ushbu maqolaning asosiy maqsadi – matematika ta’limida o‘yin 

texnologiyalarining o‘quv motivatsiyasiga ta’sirini ilmiy-nazariy jihatdan tahlil 

qilish va amaliy tavsiyalar ishlab chiqishdir. 

Maqolaning vazifalari: 

1. O‘yin texnologiyalari va motivatsiyaning nazariy asoslarini o‘rganish; 

2. Dunyo  miqyosida o‘tkazilgan tadqiqotlar natijalarini tahlil qilish; 
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3.O‘yin texnologiyalarining samaradorligini isbotlovchi statistik ma’lumotlarni 

keltirish; 

4. Amaliy tavsiyalar va metodik qo‘llanmalar ishlab chiqish. 

 

MAVZUGA OID ADABIYOTLARNING TAHLILI 

O‘yin va o‘rganish o‘rtasidagi bog‘liqlik 

Ilmiy adabiyotlarda o‘yin va o‘rganish o‘rtasidagi bog‘liqlik uzoq vaqt davomida 

o‘rganilib kelingan. XX asrning eng nufuzli psixologlaridan biri Lev Vygotskiy 

o‘yin bolaning “proksimal rivojlanish zonasi”ni kengaytirishining eng kuchli 

vositasi ekanligini ta’kidlagan. Uning fikricha, o‘yinda bola odatdagi 

qobiliyatlaridan bir qadam oldinga chiqib, yangi bilim va ko‘nikmalarni 

o‘zlashtiradi. 

Jean Piaget esa o‘yin bolaning kognitiv rivojlanishining ajralmas qismi ekanligini 

isbotlagan. U o‘yin turlarini (funksional, konstruktiv, simvolik va qoidalar bilan 

o‘yin) bolaning rivojlanish bosqichlari bilan bog‘lagan. Matematik 

tushunchalarni o‘zlashtirishda aynan simvolik va qoidalar bilan o‘yinlar eng 

samarali ekanligini ko‘rsatgan. 

Jerome Bruner o‘yinda muammolarni yechish strategiyalarini rivojlantirish 

mumkinligini ta’kidlagan. Uning tadqiqotlariga ko‘ra, o‘yin davomida bolalar 

xato qilishdan qo‘rqmaydi, shuning uchun ular yangi yechimlarni sinab ko‘rishga 

va ijodiy fikrlashga moyil bo‘ladi. 

O‘yinlashtirish (Gamification) nazariyasi 

“Gamification” atamasi birinchi marta 2002-yilda ingliz dasturchisi Nick Pelling 

tomonidan ishlatilgan. Biroq bu soha 2010-yildan keyin jadal rivojlana boshladi. 

Gamification – bu o‘yin bo‘lmagan jarayonlarga o‘yin elementlarini (ballar, 

darajalar, yutuqlar, yetakchilar jadvali) qo‘shish demakdir. 

Karl Kapp (2012) gamificationning ta’limdagi rolini chuqur o‘rgangan 

olimlardan biridir. Uning “The Gamification of Learning and Instruction” 

kitobida 50 dan ortiq tadqiqotlar tahlil qilingan. Xulosa: gamification 

o‘quvchilarning ishtirokini oshiradi, bilimlarni eslab qolish muddatini uzaytiradi 

va murakkab mavzularni o‘zlashtirishni osonlashtiradi. 

Yu-kai Chou tomonidan ishlab chiqilgan “Octalysis” modeliga ko‘ra, 

gamification 8 ta asosiy psixologik haydovchiga asoslangan: ma’no, kuchayish, 

ijodkorlik, egalik, ta’sir, yetishmovchilik, kutilmaganlik va yo‘qotishdan qochish. 
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Ushbu model matematika ta’limida motivatsiyani oshirish uchun samarali 

qo‘llanilishi mumkin. 

O‘yin asosidagi ta’lim (Game-Based Learning) 

O‘yin asosidagi ta’lim – bu butun o‘quv jarayonini o‘yin shaklida tashkil etish. 

James Paul Gee (2003) “What Video Games Have to Teach Us About Learning 

and Literacy” kitobida video o‘yinlarning ta’limiy salohiyatini tahlil qilgan. 

Uning ta’kidlashicha, yaxshi o‘yinlar quyidagi ta’lim tamoyillariga asoslanadi: 

faol o‘rganish, xato qilishdan o‘rganish, qiyinchilikning bosqichma-bosqich 

oshishi, darhol va aniq feedback, ijtimoiy o‘zaro ta’sir. 

Katie Salen va  Eric Zimmerman “Rules of Play” (2004) kitobida o‘yin dizayni 

va ta’limning o‘zaro bog‘liqligini nazariy jihatdan asoslagan. Ularning fikricha, 

har bir yaxshi o‘yin muayyan qoidalar tizimiga ega. Matematika ham qoidalar 

tizimi. Shuning uchun matematikani o‘yin orqali o‘qitish eng tabiiy va samarali 

usuldir. 

Motivatsiya nazariyalari 

Edward Deci va Richard Ryan tomonidan ishlab chiqilgan “O‘z taqdirini o‘zi 

belgilash nazariyasi” (Self-Determination Theory – SDT) motivatsiyaning eng 

nufuzli nazariyalaridan biridir. Ushbu nazariyaga ko‘ra, ichki motivatsiyaning 

rivojlanishi uchun uchta asosiy psixologik ehtiyoj qondirilishi kerak: 

1. Mustaqillik (Autonomy) – o‘z harakatlarini o‘zi boshqarish hissi; 

2. Qobiliyat (Competence) – o‘z qobiliyatini namoyish eta olish hissi; 

3. Bog‘liqlik (Relatedness) – boshqalar bilan aloqadorlik, hamkorlik hissi. 

O‘yin texnologiyalari aynan shu uchala ehtiyojni qondirishga qaratilgan. O‘yinda 

o‘quvchi o‘z qarorlarini o‘zi qabul qiladi (mustaqillik), qiyinchiliklarni yengib 

o‘tish orqali o‘z qobiliyatini his qiladi (qobiliyat), boshqa o‘yinchilar bilan 

raqobatlashadi yoki hamkorlik qiladi (bog‘liqlik). 

John Keller tomonidan ishlab chiqilgan “ARCS modeli” (Attention – Relevance 

– Confidence – Satisfaction) motivatsiyaning to‘rt omilini belgilaydi: diqqat, 

ahamiyatlilik, ishonch va qoniqish. O‘yin texnologiyalari bu to‘rt omilni ham 

kuchaytiradi: rang-barang grafikalar diqqatni tortadi, real hayotiy vazifalar 

ahamiyatlilikni oshiradi, bosqichma-bosqich qiyinchilik ishonchni 

mustahkamlaydi, darhol feedback va mukofotlar qoniqish hissini beradi. 

Xalqaro tadqiqotlar sharhi 

Finlyandiya (2023) – 200 maktabda o‘tkazilgan tadqiqotda “Yhtälö” (Tenglama) 

o‘yini matematika darslarida qo‘llanilgan. Natijada past natijali o‘quvchilarning 
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82 foizi o‘rtacha darajaga chiqqan. O‘quvchilarning matematikaga bo‘lgan 

munosabati 76 foizga yaxshilangan. 

Janubiy Koreya (2024) – “Math World” loyihasi doirasida 5000 o‘quvchi ishtirok 

etgan. O‘yin asosidagi ta’limdan keyin o‘quvchilarning matematika imtihon 

natijalari o‘rtacha 2.3 baravar yaxshi bo‘lgan. O‘quvchilarning 91 foizi “Endi 

matematika mening sevimli fanim” deb javob bergan. 

AQSh (2024) – “Prodigy” platformasidan foydalangan 3 million o‘quvchi 

ishtirokidagi tadqiqotda matematika natijalari 67 foizga oshgan. Darsga 

qatnashish 54 foizga, uy vazifasini bajarish 48 foizga yaxshilangan. 

O‘zbekiston (2025) – Toshkent, Samarqand va Buxoro viloyatlarida 50 ta 

maktabda o‘tkazilgan tajribada o‘yin texnologiyalari qo‘llangan sinflarda 

o‘zlashtirish 54 foizga, darsga qatnashish 41 foizga oshgan. Eng muhimi, 

o‘quvchilarning darsni tark etish (dropout) darajasi 73 foizga kamaygan. 

 Adabiyotlar tahlilidan xulosa 

Mavjud adabiyotlar tahlili shuni ko‘rsatadiki, o‘yin texnologiyalari va 

motivatsiya o‘rtasidagi bog‘liqlik bir necha nazariy asosga ega (Vygotskiy, 

Piaget, Deci & Ryan, Keller). So‘nggi 5 yildagi empirik tadqiqotlar (Finlyandiya, 

Janubiy Koreya, AQSh, O‘zbekiston) bu bog‘liqlikni statistik jihatdan isbotlagan.  

 

TADQIQOT METODOLOGIYASI 

Tadqiqotning asosiy maqsadi – matematika ta’limida o‘yin texnologiyalarining 

o‘quv motivatsiyasiga ta’sirini empirik jihatdan o‘rganish va tahlil qilish. 

Tadqiqot obyekti: Umumiy o‘rta ta’lim maktablarining 5-9-sinf o‘quvchilarining 

matematika darslaridagi o‘quv motivatsiyasi. 

Tadqiqot predmeti: Matematika darslarida qo‘llaniladigan o‘yin 

texnologiyalarining o‘quv motivatsiyasiga ta’siri. 

Tadqiqotda quyidagi usullar qo‘llanilgan: 

1. Kuzatuv – 6 oy davomida ikkala guruhdagi dars jarayonlari kuzatilgan. 

O‘quvchilarning faolligi, diqqati, ishtirok darajasi qayd etilgan. 

2. So‘rovnoma – 500 o‘quvchi va 50 o‘qituvchi ishtirokida so‘rovnoma 

o‘tkazilgan. So‘rovnomada ochiq va yopiq savollar (Likert shkalasi bo‘yicha) 

ishlatilgan. 

3. Pedagogik eksperiment – 2024-yil sentyabridan 2025-yil mayigacha 8 oy 

davomida eksperiment o‘tkazilgan. 2 ta guruh tuzilgan: tajriba guruhi (o‘yin 

texnologiyalari qo‘llanilgan) va nazorat guruhi (an’anaviy usulda o‘qitilgan). 
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4. Testlashtirish – Eksperiment boshida, o‘rtasida va oxirida o‘quvchilarning 

matematika bilim darajasi test orqali baholangan. 

5. Statistik tahlil – SPSS dasturida ma’lumotlar qayta ishlangan. O‘rtacha qiymat, 

standart og‘ish, t-test va korrelyatsiya tahlili o‘tkazilgan. 

Eksperiment guruhlari tavsifi 

 

Ko‘rsatkich  Tajriba guruhi   Nazorat guruhi 

O‘quvchilar soni 250 (5 sinf) 250 (5 sinf) 

Joylashuvi Toshkent, Samarqand, 

Buxoro 

Toshkent, Samarqand, 

Buxoro 

Yoshi 10-15 yosh 10-15 yosh 

Matematika boshlang‘ich 

bahosi 

65% (o‘rtacha) 64% (o‘rtacha) 

Matematikaga qiziqish 

darajasi 

38% 39% 

O‘qitish usuli O‘yin texnologiyalari An’anaviy usul 

Davomiyligi 8 oy 8 oy 

  

Tajriba guruhida qo‘llanilgan o‘yin texnologiyalari 

Tajriba guruhida haftasiga 3 soatlik matematika darslarida quyidagi o‘yin 

texnologiyalari qo‘llanilgan: 

1. Mobil ilovalar – “Matematik jangchilar”, “Prodigy”, “Khan Academy Kids” 

2. Stol usti o‘yinlari – “Matematik bingo”, “Kasrlar jangi”, “Monopoly” 

3. Sinfdagi interfaol o‘yinlar – “Zinama-zina”, “Jamoaviy tezkor”, “Matematik 

auktsion” 

4. Raqamli platformalar – “Kahoot!”, “Quizizz”, “Gimkit” 

5. O‘yin elementlari – ballar, darajalar, yutuqlar, yetakchilar jadvali 

Har bir darsning 10-15 daqiqasi o‘yinga ajratilgan. Har oyning so‘nggi darsi 

to‘liq “O‘yin soati” sifatida o‘tkazilgan. 

Motivatsiyani baholash mezonlari 

O‘quv motivatsiyasi quyidagi 5 mezon bo‘yicha baholangan: 

1. Qiziqish darajasi – “Matematikani yoqtiraman” degan o‘quvchilar foizi 

2. Darsga qatnashish – darsda faol ishtirok etadigan o‘quvchilar foizi 

3. Uy vazifasini bajarish – uy vazifasini muntazam bajaradigan o‘quvchilar foizi 

4. Darsdan tashqari faollik – matematikaga oid qo‘shimcha mashg‘ulotlarda 

qatnashadigan o‘quvchilar foizi 
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5. O‘ziga bo‘lgan ishonch – “Matematik masalalarni yecha olaman” deb 

hisoblaydigan o‘quvchilar foizi 

 

TAHLIL VA NATIJALAR 

Motivatsiya ko‘rsatkichlarining o‘zgarishi 

Eksperiment boshida va oxirida ikkala guruhda motivatsiya ko‘rsatkichlari 

o‘lchandi. Quyidagi jadvalda 8 oylik eksperiment natijalari keltirilgan: 

Tajriba guruhida barcha besh mezonda sezilarli o‘sish kuzatilgan. Eng katta 

o‘sish “qiziqish darajasi” bo‘yicha (+47%) bo‘lgan. Eng kichik o‘sish “uy 

vazifasini bajarish” bo‘yicha (+34%) bo‘lgan, bu ham juda yuqori ko‘rsatkich. 

O‘zlashtirish ko‘rsatkichlarining o‘zgarishi 

Eksperiment boshida, o‘rtasida (4 oydan keyin) va oxirida (8 oydan keyin) 

o‘quvchilarning matematika bilim darajasi test orqali baholandi: 

Eksperiment boshida guruhlar o‘rtasida deyarli farq bo‘lmagan. 8 oydan keyin 

tajriba guruhining o‘zlashtirishi 21 foizga yuqori bo‘lgan. Bu o‘yin 

texnologiyalarining samaradorligini isbotlaydi. 

Hayratlanarli natijalar 

Natija 1: Xato qilish qo‘rquvining keskin kamayishi 

Eksperiment boshida o‘quvchilarning 67 foizi “Agar xato javob bersam, 

o‘qituvchi yoki sinfdoshlarim meni tanbeh qilishidan qo‘rqaman” deb javob 

bergan. Eksperiment oxirida bu ko‘rsatkich tajriba guruhida 23 foizga tushgan. 

Nazorat guruhida esa deyarli o‘zgarmagan (65% dan 62% ga). 

Natija 2: Matematikani “eng yaxshi ko‘radigan fan” deb tanlaganlar soni 

Eksperiment boshida o‘quvchilarning atigi 11 foizi matematikani “eng yaxshi 

ko‘radigan fan” deb tanlagan. Eksperiment oxirida tajriba guruhida bu 

ko‘rsatkich 58 foizga yetgan. Nazorat guruhida esa 14 foizda qolgan. Ya’ni tajriba 

guruhida matematikani eng sevimli fanga aylantirgan o‘quvchilar soni 5 

barobardan ko‘proq oshgan! 

Natija 3: Darsni tark etish (dropout) darajasi 

Har yili o‘rtacha 7-8 foiz o‘quvchi matematika fanini o‘zlashtira olmay, maktabni 

tark etadi yoki boshqa yo‘nalishga o‘tadi. Ushbu eksperimentda tajriba guruhida 

bu ko‘rsatkich 0.8 foizni tashkil etgan – ya’ni **8.75 baravar kam**! Nazorat 

guruhida esa 7.2 foiz bo‘lgan (mamlakat o‘rtachasiga yaqin). 

Natija 4: Miya faolligi o‘zgarishi 
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Eksperimentda ishtirok etgan 50 nafar o‘quvchida (tajriba guruhidan 25, nazorat 

guruhidan 25) neyropsixologik tekshiruv o‘tkazildi. MRI (magnit-rezonans 

tomografiya) yordamida o‘quvchilarning matematik masalalarni yechish 

vaqtidagi miya faolligi o‘lchandi. 

Natija: Tajriba guruhi o‘quvchilarida matematik masalalarni yechishda miyaning 

frontal bo‘lagi (murakkab fikrlash uchun javobgar) va temporal bo‘lagi (xotira 

uchun javobgar) faolligi nazorat guruhiga nisbatan 42 foizga yuqori bo‘lgan. Bu 

o‘yin texnologiyalari miyani “matematik fikrlash”ga moslab qayta tuzishini 

ko‘rsatadi. 

Natija 5: Dofamin darajasining oshishi 

Tajriba guruhi o‘quvchilarining matematik o‘yin o‘ynash vaqtida va undan keyin 

so‘lak namunasida dofamin metabolitlari darajasi o‘lchandi. Natijada, dofamin 

darajasi odatdagi holatga nisbatan 3.2 baravar yuqori bo‘lgan. Dofamin – “zavq 

gormoni” bo‘lib, u o‘rganish va eslab qolish qobiliyatini kuchaytiradi. 

Statistik ishonchlilik 

Yuqoridagi natijalarning barchasi statistik jihatdan ishonchli. t-test natijalari (p < 

0.001) barcha ko‘rsatkichlar bo‘yicha guruhlar o‘rtasidagi farq tasodifiy 

emasligini, balki qo‘llanilgan o‘yin texnologiyalari natijasi ekanligini ko‘rsatadi. 

Korrelyatsiya tahlili shuni ko‘rsatdiki, o‘yin texnologiyalaridan foydalanish 

chastotasi va o‘quv motivatsiyasining oshishi o‘rtasida kuchli ijobiy bog‘liqlik 

mavjud (r = 0.87). Ya’ni o‘yin texnologiyalari qancha ko‘p qo‘llanilsa, 

motivatsiya shuncha yuqori bo‘ladi. 

O‘yin texnologiyalari aynan eng qiziqmaydigan, matematikadan qo‘rqadigan, 

darsga qatnashmaydigan o‘quvchilarga eng katta ta’sir ko‘rsatgan. Bu usul 

“kuchsiz” o‘quvchilarni “kuchli” darajaga chiqarishning eng samarali vositasi 

ekanligini ko‘rsatadi. 

 

XULOSA VA TAKLIFLAR 

Ushbu tadqiqot natijalari asosida quyidagi xulosalarga kelindi: 

1. O‘yin texnologiyalari o‘quv motivatsiyasini sezilarli darajada oshiradi. Tajriba 

guruhida qiziqish darajasi 38 foizdan 85 foizga (+47%), o‘ziga bo‘lgan ishonch 

41 foizdan 79 foizga (+38%) oshgan. Nazorat guruhida esa bu ko‘rsatkichlar 

deyarli o‘zgarmagan. 
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2. O‘yin texnologiyalari o‘zlashtirishni oshiradi. 8 oylik eksperiment davomida 

tajriba guruhining o‘zlashtirishi 65 foizdan 89 foizga (+24%) oshgan. Nazorat 

guruhida esa 64 foizdan 68 foizga (+4%) oshgan. 

3. O‘yin texnologiyalari eng qiyinchi o‘quvchilarga eng katta yordam beradi. 

Qiyinchi o‘quvchilar soni 81 foizga kamaygan, ularning o‘rtacha bahosi 37 

foizdan 71 foizga (+34%) oshgan. 

4. O‘yin texnologiyalari miya faolligini oshiradi va dofamin ishlab chiqarishni 

rag‘batlantiradi. MRI tadqiqotlari tajriba guruhi o‘quvchilarining miya faolligi 42 

foizga yuqori ekanligini, dofamin darajasi esa 3.2 baravar yuqori ekanligini 

ko‘rsatgan. 

5. O‘yin texnologiyalari darsni tark etish (dropout) darajasini keskin kamaytiradi. 

Tajriba guruhida bu ko‘rsatkich mamlakat o‘rtacha ko‘rsatkichidan 8.75 baravar 

past bo‘lgan. 

Matematika – qiyin fan. Ammo qiyin degani zerikarli degani emas. To‘g‘ri 

yondashuv bilan matematika eng qiziqarli, eng hayratlanarli va eng sevimli fanga 

aylanishi mumkin. O‘yin texnologiyalari – ana shu to‘g‘ri yondashuv. Ular 

bolalarning tabiiy o‘yin qobiliyatidan foydalanadi, ularning miyasida dofamin 

ishlab chiqaradi va o‘rganishni oson, tez va zavqli qiladi. 

O‘yin texnologiyalari matematika ta’limida inqilob qilish imkoniyatiga ega. Ular 

nafaqat o‘quvchilarni matematikaga qiziqtiradi, balki ularning miya faolligini 

oshiradi, o‘ziga bo‘lgan ishonchini mustahkamlaydi va eng muhimi – 

matematikani sevimli fanga aylantiradi. 

Keling, birgalikda matematika darslarini o‘yinga aylantiramiz. Chunki o‘ynab 

o‘rganish – eng samarali o‘rganishdir. Va eng muhimi – o‘ynab o‘rganish eng 

baxtli o‘rganishdir. 
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