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Annotatsiya: Mazkur maqgolada hikoya janrini o ‘qitishda kam qo ‘llaniladigan,
biroq yuqori samaradorlikka ega bo ‘lgan metodlar — immersiv audio-darslar, QR-quest
texnologiyasi va story-based learning (sarguzashtli o ‘yin asosida ta’lim) yondashuvlarining
ta’siri o ‘rganildi. Ushbu metodlar orqali o ‘quvchilarning tanqidiy va ijodiy tafakkurini
rivojlantirish imkoniyati tahlil gilindi.

AHHOTAUMA: B cmamve paccmampusaiomes Maioucnonvbsyemie, Ho dQh@dexmusnvle
Memoobl NPenooasaHus HCaHpa pacckasza: ummepcusuvie ayouoypoxu, mexuonocus QR-
K8eCcmos u obyyeHue uepes Clodcemuvle uepvl. AHaIU3Upyemcs ux 6lusHue Ha pazeumue
KPUMUYECKO20 U MBOPUECKO20 MbIUULEHUSL VUAUJUXCSL.

Abstract: This article explores underutilized but effective methods of teaching short
stories: immersive audio lessons, QR-quest technology, and story-based learning. The
impact on students’ critical and creative thinking is analyzed.
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KIRISH (INTRODUCTION)

Bugungi kunda ta’lim jarayonida ragamli texnologiyalarning ahamiyati tobora ortib
bormoqda. Aynigsa, adabiyot darslarida hikoya janri kabi badily matnlarni o‘rganishda
multimediali vositalardan foydalanish o‘quvchilar tafakkuri va tasavvurini kengaytirishda
muhim vositaga aylanmoqda. Ushbu maqolada hikoya janrini o‘qitish jarayonida zamonaviy
texnologiyalardan foydalangan holda dars samaradorligini oshirish imkoniyatlari yoritiladi.
An’anaviy o‘qitish usullari ko‘pincha o‘quvchilarning e’tiborini uzoq vaqt davomida ushlab
turolmaydi. Zamon o‘zgarishi bilan birga adabiyot ta’limiga texnologik, hatto interaktiv
yondashuvlar kirib kelmoqda. Aynigsa, hikoya janrini o‘rgatishda o‘yin elementlari,
immersiv tajriba, real voqealarga asoslangan virtual muhitlar o‘quvchini faol ishtirokchiga
aylantiradi. Ushbu magolada uchta kam qo‘llaniladigan metodni tahlil gilamiz.

USLUBIYOT (METHODS)

Tadqgiqotda kuzatuv, so‘rovnoma, amaliy tajriba va sifatli tahlil metodlaridan
foydalanildi. Tajriba Namangan viloyatidagi 6-sinf o‘quvchilari bilan o‘tkazildi. Darslarda
interaktiv tagdimotlar, audio-ertaklar, animatsiyalar va viktorinalar qo‘llanildi. Har bir
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sinfda 2 haftalik darslar ketma-ket ravishda an’anaviy va multimediali vositalar asosida olib
borildi. Shu bilan birgalikda 5-sinf o‘quvchilari bilan ham tadgiqot o‘tkazildi. Ular uch
guruhga bo‘lindi:

1. Immersiv guruh: Darsda hikoya (masalan, “Zumrad va Qimmat”) professional
aktyorlar ovozida, ovoz effektlari va fon musiqasi bilan tagdim etildi (audiodrama shaklida).

2. QR-quest guruh: Hikoya parchalari maktab bo‘ylab joylashtirildi, har QR-kodni
topish uchun topshiriq bajarildi (har bir topshirig matnni anglashga asoslangan).

3. Story-based game guruh: O‘quvchilarga hikoyaning boshlanishi berildi, ular
ixtiyoriy yakun yozishdi va grafik dizayner yordamida vizual hikoya vyaratildi
(komikslashtirilgan variant).

Baholash mezonlari: matnni tushunish, ijodiy yondashuv, mustaqil fikrlash va darsda
faollik.

NATIJALAR (RESULTYS)

Tajriba natijalari quyidagilarni ko‘rsatdi:

Ko‘rsatkichlar: An’anaviy dars (%) Multimediali dars (%)
O‘quvchilarning faolligi: 55% 83%
Matnni tushunish darajasi: 60% 88%
Darsga gizigish bildirganlar: 52% 90%

O‘quvchilarning aksariyati multimediali vositalar ishtirokidagi darslarni zavq bilan
ga’bul gilgani, hikoya mazmunini chuqurrog anglab olgani aniglandi. Aynigsa, audio-
ertaklar va vizual animatsiyalar orqali o‘quvchilarda obrazlarga nisbatan hissiy munosabat
shakllangan.

5-sinf o’quvchilarida o’tkazilgan tadqiqot natijalari:

Ko‘rsatkichlar: Immersiv QR-quest Game-based
Matnni tushunish (%) 92% 85% 78%

Faollik (%) 89% 90% 93%

ljodiy yondashuv (%) 80% 88% 95%

Mustaqil fikr bildirish (%) 76% 84% 91%

Natijalar shuni ko‘rsatdiki, o‘yinli va immersiv yondashuvlar hikoya janrini
chuqurroq o‘zlashtirishga xizmat qiladi. Aynigsa, story-based game guruhi o‘quvchilarining
mustaqil fikrlash darajasi yuqori bo‘ldi.

MUHOKAMA (DISCUSSION)

Immersiv audiomatnlar orgali o‘quvchi o‘zini hikoya ichida his qiladi — bu darsda
ishtirokni keskin oshiradi. QR-quest texnologiyasi esa hikoya gismlarini topish uchun
tanqidiy fikrlash va diggatni jamlashga undaydi. Eng gizigarli metod — story-based game —
o‘quvchini muallifga aylantiradi. Hikoya janrini o‘qitishda multimediali vositalar nafaqat
o‘quvchilarni darsga jalb etadi, balki ularning tahliliy fikrlashini ham faollashtiradi.
O‘qituvchilar uchun bu darslarni jonlantirish, matnni jonliroq yetkazish vositasidir. Ammo
shuni unutmaslik kerakki, texnologiya —vosita, asosiy magsad esa badiiy asarni anglash va
tahlil hisoblanadi

XULOSA (CONCLUSION)
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Hikoya janrini o‘rgatishda odatiy matn tahlili o‘rniga immersiv, interaktiv va ijodiy
metodlardan  foydalanish  o‘quvchilarning o‘quv  motivatsiyasini  oshiradi. Kam
qo‘llaniladigan bu metodlar pedagogik tajribaga yangilik kiritib, ta’limni ko‘ngilochar,
ammo chuqur mazmunli giladi. Bu yondashuvlar tavsiya etilishi va ommalashtirilishi lozim.
Hikoya janrini o‘qitishda multimediali vositalardan foydalanish o‘quvchilarning darsga
bo‘lgan munosabatini ijobiy tomonga o‘zgartiradi. Bu metodlar darsning samaradorligini
oshiribgina qolmay, o‘quvchilarda adabiyotga nisbatan qiziqishni shakllantiradi. Kelgusida
adabiyot darslarida bu kabi yondashuvlarni davomli ravishda qo‘llash tavsiya etiladi.
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