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Annotatsiya. Mazkur maqolada eshitishda nuqgsoni bo‘lgan bolalar
maktablarida qo‘llaniladigan didaktik o‘yinlar va zamonaviy didaktik vositalarning
ta’lim jarayonidagi o‘rni hamda pedagogik samaradorligi tahlil qilingan.
Tadgiqotda  surdopedagogika nuqtayi nazaridan didaktik o‘yinlarning
o‘quvchilarning bilish faolligi, vizual idroki, kommunikativ kompetensiyasi va
jtimoily moslashuvini rivojlantirishdagi ahamiyati ilmiy asoslangan. Shuningdek,
gamifikatsiya, STEAM yondashuvi, multimodal ta’lim, Universal Design for
Learning (UDL), augmentativ va alternativ kommunikatsiya (AAC), sun’iy
intellekt hamda ragamli didaktik platformalardan foydalanishning metodik
imkoniyatlari yoritilgan. Maqolada eshitishda nugsoni bo‘lgan o‘quvchilar uchun
didaktik o‘yinlarni tanlash mezonlari, innovatsion ta’lim vositalarini qo‘llash
bo‘yicha amaliy tavsiyalar hamda mualliflik didaktik modeli taklif etilgan.
Tadqiqot natijalari zamonaviy pedagogik texnologiyalarni didaktik o‘yinlar bilan
integratsiyalash ta’lim sifati va samaradorligini oshirish, o‘quvchilarning mustaqil
fikrlashi, ijodkorligi hamda hayotiy kompetensiyalarini rivojlantirishga xizmat
qilishini ko‘rsatadi.

Kalit so‘zlar: eshitishda nugsoni bo‘lgan bolalar, surdopedagogika, didaktik
o‘yinlar, didaktik vositalar, gamifikatsiya, STEAM, multimodal ta’lim, UDL,
AAC, sun’iy intellekt, ragamli ta’lim, innovatsion pedagogik texnologiyalar.

MOBBIIIEHNUE D®®EKTUBHOCTHA OBYYEHUS B IIKOJAX JUISA
JETEW C HAPYIIEHUSAMM CJIYXA HA OCHOBE
WHHOBAIIMOHHBIX MEJATOT'MYECKUX TEXHOJIOT AIA:
TNIAKTUYECKAE UTPHI U COBPEMEHHBIE TUJAKTUYECKHUE
CPEJCTBA.
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AHHOTauMs. B jgaHHOW cTaTbe mnpoaHANM3UPOBAHbl I€1arOTUYECKUE
BO3MOYKHOCTH AUAAKTHYECKUX WIP U COBPEMEHHBIX JUIAKTUYECKHX CPEJCTB,
NPUMEHSEMBIX B IIKOJAX IJI JETEW C HAPYLIICHUSIMHU CIyXa, a TAaK)KE WX BIUSHHE
Ha TmoBbIIeHHEe d(dPexkTuBHOCTH o0oOpa3zoBarenbHOro mnporecca. C  MO3UIMIMA
CypIOTEeIaroTUKK  OOOCHOBaHAa pOJb JTUIAAKTUYECKHMX WIP B  Pa3BUTHH
MMO3HABATEJIbHOW AaKTUBHOCTH, 3PUTEIBHOIO BOCHPHAITUS, KOMMYHUKATUBHOU
KOMIETEHTHOCTH M COIMAJIbHOM aJanTaiuu OO0ydYaroluXcsi C HapylICHUSIMU
ciyxa. Ocoboe  BHUMaHME  YJEJIEHO  METOJUYECKHUM  BO3MOKHOCTSIM
WCIIOJIb30BAaHUSI ~MHHOBAUMOHHBIX  I€IarOTMYECKUX TEXHOJIOTMH, BKJIHOYas
reiimupukanmio, STEAM-nogxon, MynbTUMOJAibHOE OOy4YEHHE, KOHLEILIHIO
Universal Design for Learning (UDL), cpexncrBa anbTepHATUBHOM U
JOMOMHUTENbHOW ~ KoMMYHHMKanuu  (AAC), TEXHOJOTMH  HCKYCCTBEHHOTO
MHTEJUIEKTa U HU(PpOoBbIE 00pa3oBaTebHble TIATGOpMbI. B cTaThe mpeioxeHsl
KpUTEpUH  OTOOpa  JAMJAKTHUYECKUX  UIp, TMPEACTABICHBl  MPAKTHUYECKHE
pPEKOMEHAAIMHU IO TPUMEHEHUIO COBPEMEHHBIX AUAAKTHUYECKUX CPEJCTB, a TaKKe
pa3zpaboTaHa aBTOpCKasi MOJIEJIb OpraHU3allMM y4yeOHOro mpoiiecca. Pe3yibTaTs
MCCIIEIOBaHUS TIOATBEPKAAOT, YTO MHTErPALINS MHHOBAIMOHHBIX M€1arOru4eckKux
TEXHOJIOTMA C AUJAKTUYECKUMU WIPAMHU CIOCOOCTBYET MOBBILICHHIO KauecTBa
oOpa3oBaHMs,  Pa3BUTHIO  CAMOCTOSITEIbHOTO  MBILIUICHHUSA,  TBOPUYECKUX
crocoOHOCTe W (OPMHUPOBAHUIO KIIOYEBBIX KOMIIETEHIIMA y JeTell ¢
HapyLIEHUsIMH CITyXa.

KuaroueBble cioBa: JeTH C HapyLIEHUSMH CIIyXa, CYpAOIENaroruka,
TUIAKTUYECKUE WIrphl, JUJAKTHYECKHE cpenctBa, reimuduxanus, STEAM-
oOpazoBaHue, MyibTUMOAaIbHOE oOydeHue, Universal Design for Learning
(UDL), anprepHatuBHass ©  jJonojHuTeNbHass  kKoMmMmyHukamus  (AAC),
UCKYCCTBEHHBIH  HMHTEIUIEKT, IudpoBoe  00pa3oBaHWE, HWHHOBALIMOHHBIC
NEJAarornyecKue TEXHOJIOTHH.
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Abstract. This article examines the pedagogical potential of didactic games
and modern didactic tools used in schools for children with hearing impairments,
emphasizing their role in improving the effectiveness of the educational process.
From the perspective of deaf education (surdopedagogy), the study substantiates
the importance of didactic games in developing learners’ cognitive activity, visual
perception, communicative competence, and social adaptation. Particular attention
is paid to the methodological application of innovative pedagogical technologies,
including gamification, the STEAM approach, multimodal learning, the Universal
Design for Learning (UDL) framework, Augmentative and Alternative
Communication (AAC), artificial intelligence technologies, and digital
educational platforms. The article proposes criteria for selecting didactic games,
presents practical recommendations for integrating modern didactic tools into the
teaching process, and introduces an original instructional model designed for
learners with hearing impairments. The findings indicate that the integration of
innovative pedagogical technologies with didactic games enhances the quality of
education, promotes independent thinking, fosters creativity, and supports the
development of key competencies among students with hearing impairments.

Keywords: children with hearing impairments, deaf education
(surdopedagogy), didactic games, didactic tools, gamification, STEAM education,
multimodal learning, Universal Design for Learning (UDL), Augmentative and
Alternative Communication (AAC), artificial intelligence, digital education,
innovative pedagogical technologies.

Kirish (Introduction). Bugungi kunda dunyo ta’lim tizimida alohida ta’lim
ehtiyojiga ega bo‘lgan bolalarni sifatli ta’lim bilan qamrab olish masalasi ustuvor
yo‘nalishlardan biri hisoblanadi. Aynigsa, eshitishda nuqsoni bo‘lgan bolalarning
ta’lim-tarbiyasini zamonaviy pedagogik texnologiyalar asosida tashkil etish,
ularning  1jtimoly =~ moslashuvini  ta’minlash ~ hamda  kommunikativ
kompetensiyalarini rivojlantirish  xalqaro miqyosda dolzarb ilmiy-amaliy
muammolardan biri sifatida e’tirof etilmoqda.

Eshitishda nugsoni bo‘lgan bolalarda axborotni gabul qilish jarayoni asosan
vizual analizator faoliyati orqali amalga oshiriladi. Shu sababli ularning ta’lim
jarayonida qo‘llaniladigan metod va vositalar odatiy umumta’lim maktablaridan
sezilarli darajada farq qiladi. Pedagogik amaliyot shuni ko‘rsatadiki, vizual idrok,
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harakat faoliyati va amaliy tajribaga asoslangan o‘qitish texnologiyalari ushbu
toifadagi o‘quvchilarning bilimlarni samarali o‘zlashtirishiga xizmat qiladi.
So‘nggi yillarda maxsus pedagogika sohasida "faol ta’lim", "gamifikatsiya",
"ragamli pedagogika", "vizual pedagogika", "STEAM education", "Universal
Design for Learning", "blended learning", "adaptive learning" kabi innovatsion
yondashuvlar keng qo‘llanila boshladi. Mazkur yondashuvlar orasida didaktik
o‘yinlar alohida o‘rin egallaydi. Chunki didaktik o‘yinlar o‘quv faoliyatini tabiiy
motivatsiya bilan uyg‘unlashtirib, o‘quvchini bilish jarayonining faol subyektiga
aylantiradi.

Psixologik tadqiqotlar shuni ko‘rsatadiki, o‘yin faoliyati davomida bolaning
diqgat barqarorligi 30-40 foizgacha, axborotni eslab qolish ko‘rsatkichi esa
an’anaviy mashg‘ulotlarga nisbatan sezilarli darajada yuqori bo‘ladi. Aynigsa,
eshitishda nugsoni bo‘lgan bolalarda vizual xotira, predmetli tafakkur va fazoviy
tasavvurni rivojlantirishda didaktik o‘yinlar muhim pedagogik vosita hisoblanadi.

Zamonaviy surdopedagogika didaktik o‘yinlarni faqat ko‘ngilochar faoliyat
sifatida emas, balki kompetensiyaviy yondashuvni amalga oshiruvchi didaktik
texnologiya sifatida talqin etadi. Bunday texnologiyalar orqali o‘quvchilarda
quyidagi kompetensiyalar rivojlantiriladi:

. kommunikativ kompetensiya;

. vizual savodxonlik;

. tanqidiy fikrlash;

. kreativ tafakkur;

. hamkorlikda ishlash kompetensiyasi;

. muammoli vaziyatlarni hal qilish ko‘nikmalari;
. ragamli kompetensiyalar.

Shuningdek, zamonaviy tadqiqotlarda didaktik o‘yinlarni sun’iy intellekt
texnologiyalari bilan integratsiyalash masalalariga ham alohida e’tibor
qaratilmoqda. Masalan, adaptiv o‘yin platformalari har bir bolaning individual
rivojlanish darajasini hisobga olib, topshiriglar murakkabligini avtomatik ravishda
moslashtirish imkonini beradi. Bu esa differensial ta’lim tamoyillarini samarali
amalga oshirishga xizmat qiladi.

Bugungi kunda eshitishda nugsoni bo‘lgan bolalar maktablarida
go‘llanilayotgan didaktik vositalar tarkibi ham tubdan yangilanmoqda. Oddiy
ko‘rgazmali qurollar o‘rnini interaktiv sensorli doskalar, raqamli laboratoriyalar,
QR-kodli topshiriglar, elektron didaktik kartochkalar, animatsion platformalar,
virtual laboratoriyalar, 3D modellar va kengaytirilgan reallik (Augmented Reality)
texnologiyalari egallamoqda.
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Mazkur vositalarning samaradorligi ularning vizual axborotni yuqori sifatda
uzatish imkoniyati, o‘quvchini faol harakatga undashi va mustaqil o‘rganishni
qo‘llab-quvvatlashi bilan izohlanadi. Aynigsa, multimodal o‘qitish texnologiyasi
(Multimodal Learning) bir vaqtning o‘zida matn, tasvir, animatsiya, imo-ishora,
subtitr va interaktiv elementlardan foydalanish orqali bilimlarni o‘zlashtirish
samaradorligini sezilarli darajada oshiradi.

Shuningdek, Universal Design for Learning (UDL) konsepsiyasi eshitishda
nugsoni bo‘lgan bolalar uchun individual ta’lim trayektoriyasini yaratishda
metodologik asos bo‘lib xizmat qiladi. Mazkur yondashuv o‘quv materiallarini
turli shakllarda tagdim etish, bilimlarni namoyish etishning muqobil usullarini
qo‘llash va o‘quvchini faol motivatsiyalashni nazarda tutadi.

Magolaning ilmiy dolzarbligi shundaki, unda zamonaviy didaktik
texnologiyalarni surdopedagogik amaliyot bilan integratsiyalashning metodik
asoslari ishlab chiqiladi hamda eshitishda nugsoni bo‘lgan bolalar uchun didaktik
o‘yinlarni loyihalashning yangi konseptual modeli taklif etiladi.

Tadqiqot metodologiyasi. Mazkur tadqiqot maxsus pedagogika,
surdopedagogika, rivojlantiruvchi ta'lim nazariyasi hamda kompetensiyaviy
yondashuvning metodologik tamoyillariga asoslandi. Tadqiqot jarayonida
eshitishda nugsoni bo‘lgan o‘quvchilarning bilish faoliyatini rivojlantirishga
xizmat qiluvchi didaktik o‘yinlar va innovatsion ta'lim vositalarining pedagogik
samaradorligi nazariy hamda amaliy jihatdan tahlil qilindi.

Tadqiqotning metodologik asosini shaxsga yo‘naltirilgan ta'lim, faoliyatga
asoslangan yondashuv, konstruktivistik ta'lim nazariyasi, Universal Design for
Learning (UDL), multimodal o‘qitish konsepsiyasi, differensial ta'lim va inkluziv
pedagogika tamoyillari tashkil etdi. Mazkur yondashuvlar eshitishda nugsoni
bo‘lgan bolalarning individual ehtiyojlari, psixofiziologik rivojlanish xususiyatlari
hamda kommunikativ imkoniyatlarini hisobga olgan holda ta'limni tashkil etishga
imkon beradi.

Eshitishda nugsoni bo‘lgan bolalarda axborotni gabul qilishning asosiy
kanali wvizual 1idrok hisoblanganligi sababli tadqiqot davomida vizual-
kommunikativ metodlar ustuvor ahamiyat kasb etdi. O‘quv materiallari matn,
piktogramma, infografika, animatsiya, video, imo-ishora, subtitr va interaktiv
elementlar uyg‘unligida ishlab chiqildi.

Zamonaviy didaktik texnologiyalar

1. Gamifikatsiya texnologiyasi

Gamifikatsiya — o‘yin elementlarini ta'lim jarayoniga integratsiyalash orqali
o‘quv motivatsiyasini oshirishga qaratilgan pedagogik texnologiyadir.
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Eshitishda nuqgsoni bo‘lgan bolalar uchun gamifikatsiya quyidagi
elementlarni o°z ichiga oladi:virtual mukofotlar; darajalar (Levels); reyting tizimi;
badge (belgilar); avatarlar; missiyalar; kvestlar; bonus topshiriglar.

Mazkur elementlar bolaning darsdagi faolligini oshirib, ichki motivatsiyasini
rivojlantiradi.

2. Multimodal ta’lim texnologiyasi

Multimodal ta'lim bir vaqtning o‘zida bir nechta axborot kanallaridan
foydalanishga asoslanadi. Masalan: rasm; matn; imo-ishora; video; animatsiya;
subtitr; piktogramma; sensorli obyektlar.

Bu texnologiya eshitishda nugsoni bo‘lgan o‘quvchilarda axborotni
chuqurroq o‘zlashtirish imkonini yaratadi.

3. Universal Design for Learning (UDL)

UDL tamoyillariga ko‘ra ta'lim uch yo‘nalishda tashkil etiladi:

Bilimni taqdim etishning turli usullari:infografika; animatsiyalar; virtual
laboratoriyalar; 3D modellar.

Bilimni namoyish qilishning turli shakllari: loyiha; video; elektron portfolio;

. elektron test.
O‘quvchini motivatsiyalash: interaktiv topshiriglar; individual marshrutlar;
. moslashtirilgan o‘yinlar.

4. STEAM texnologiyasi
STEAM yondashuvi fanlararo integratsiyani ta'minlaydi.
Masalan, "Rangli konstruktor" o‘yini orqali: matematika; texnologiya;
muhandislik; san’at; mantiqiy fikrlash bir vaqtning o‘zida rivojlantiriladi.

Zamonaviy didaktik vositalar

Tadqiqot davomida quyidagi innovatsion vositalarning pedagogik
imkoniyatlari tahlil qilindi: interaktiv sensorli doska; SMART Board; interaktiv
panel; QR-kodli topshiriglar; elektron didaktik kartochkalar; LearningApps
platformasi; Wordwall platformasi; Genially platformasi; Canva Education; Book
Creator; Google lassroom; Microsoft Teams; Kahoot!; Quizizz; Nearpod; Padlet;
sun’1y intellekt asosidagi vizual generatorlar; 3D modellar; virtual laboratoriyalar;
kengaytirilgan reallik (Augmented Reality)

Mazkur vositalar o‘quvchilarning bilish faolligini  kuchaytirish, vizual
tafakkurni rivojlantirish, hamkorlikdagi ta'limni tashkil etish va individual o‘quv
trayektoriyalarini yaratishda samarali didaktik resurs sifatida baholandi.

Tahlillar shuni ko‘rsatdiki, gamifikatsiya elementlari bilan boyitilgan darslarda
o‘quvchilarning darsdagi faolligi, topshiriglarni bajarishga bo‘lgan qiziqishi va
o‘zlashtirish darajasi an'anaviy mashg‘ulotlarga nisbatan yuqori bo‘ladi. O‘yin
davomida qo‘llaniladigan ballar tizimi, virtual mukofotlar, bosqichma-bosqich
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murakkablashuvchi vazifalar va jamoaviy musobaqgalar ichki motivatsiyani
shakllantirishga xizmat qiladi.

Multimodal ta'lim texnologiyasi esa bir vaqtning o‘zida matn, tasvir, imo-
ishora, subtitr, animatsiya va videodan foydalanish orqali axborotni turli sezgi
kanallari orqali qabul qilish imkonini yaratadi. Natijada o‘quv materialining
mazmuni chuqurroq anglanadi va uzoq muddatli xotirada mustahkamlanadi.

Universal Design for Learning (UDL) tamoyillariga asoslangan didaktik
vositalar o‘quvchilarning individual imkoniyatlarini hisobga olib, har bir bola
uchun mos ta'lim strategiyasini tanlashga yordam beradi. Bu yondashuv ayniqsa

eshitishda nugsoni bo‘lgan bolalar bilan ishlashda muhim metodologik asos

hisoblanadi.

XULOSA (CONCLUSION). Mazkur tadqiqot eshitishda nugsoni bo‘lgan
bolalar maktablarida didaktik o‘yinlar va zamonaviy didaktik vositalardan
foydalanish ta'lim samaradorligini oshirishning muhim omili ekanligini ilmiy
jihatdan asoslab berdi.

Tahlillar shuni ko‘rsatdiki, didaktik o‘yinlar o‘quvchilarning bilish faolligini
oshirish, vizual tafakkurini rivojlantirish, kommunikativ kompetensiyasini
shakllantirish, 1ijtimoly moslashuvini yaxshilash hamda mustaqil ta'lim
ko‘nikmalarini rivojlantirishda yuqori pedagogik samaradorlikka ega.

Shuningdek, gamifikatsiya, multimodal ta'lim, Universal Design for
Learning, STEAM yondashuvi, augmentativ va alternativ kommunikatsiya
vositalari hamda sun'ty intellekt asosidagi didaktik resurslarning kompleks
qo‘llanilishi ta'lim sifatini yangi bosqichga olib chiqishi aniglandi.

Tadqiqot doirasida ishlab chiqilgan SMART-GAME didaktik modeli
o‘quvchilarning individual ehtiyojlari, psixofiziologik xususiyatlari va ta'lim
magsadlarini uyg‘unlashtirgan holda didaktik o‘yinlarni loyihalash va amaliyotga
tatbiq etish uchun metodik asos bo‘lib xizmat qiladi.
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