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Summary. The article analyzes the importance of gamification methods in preserving intangible cultural
heritage and mechanisms based on the Octalysis model

KIRISIW

"Bugingi kinde méadeniy miyraslarimiz tek
gana tariyx betlerinde morlenip qalgan qadiriyat
emes, balki zaman menen birge rawajlanatugin
tiri resurs boliw1  ahmiyetli. Kobinese
jaslarmizdih  tariyxiyy — dastarlerge  bolgan
quzigiwshiligr paslew bolip kériniwi mumkin,
biraq bul olardin 6zligine biyparwa ekenligin
anlatpaydi. Tiykargt masele — magliwmatti
jetkerip beriw formalarinda. Hazirgi cifrli dawirde
dastariy uyretiw usillar1 jaslardin interaktivlikke
bolgan talabina toliq juwap bere almay atirgan
boliw1  mumkin.  Sol  sebepli, madeniy
miyraslarimizin mazmunin saqlap qalgan halda,
ont jaslarga jaqin bolgan zamanagéy ham
interaktiv tillerde (misali, oyin texnologiyalari
yamasa vizual korsetpeler arqali) usimiw, olardin
qadiriyatlarimizga bolgan styispenshiligin
oyatiwda en natiyjeli kopir xizmetin atqaradi.

Gamifikaciya — bul tek "oyin oynaw" emes.
Bul psixologiyahq kishi-intervenciya bolip, ol

miyrasqa  bolgan  munasibetti ~ "M4jburiy
uyreniw"den "Qizigli sayaxat"qa 6zgertedi.
USILLAR
Octalysis Framework tiykarindagi

Gamifikaciya Strategiyalar1. lzertlewde Yu-kai
Chou tarepinen islep shigilgan Octalysis (segiz
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qurhh  gamifikaciya  modeli)  principlerinen
paydalanildi. Bul model insannin ishki (intrinsic)
ham sirtq1 (extrinsic) motivaciyalarin qozgatiwga
tiykarlangan. Materiyalllq emes miyraslardi
(MEMM) saqlawda tomendegi 4 drayver tiykargi
mexanizm retinde tanlap alindt:
NATIYJELER HAM DISKUSSIYA

1. Epikaliq mani ham shaqiriq

J. McGonigal tarepinen ilimiy tiykarlangan
"Epikaliq mani ham shaqiriq" (Epic Meaning
& Calling) drayverin materiyalliq emes madeniy
miyraslardin (MEMM) saqlamiw procesindegi roli
boymsha terenlestirilgen analizi tomendegishe:
Gamifikaciyamin bul drayveri paydalamiwshinin
0z hareketlerin 4piwayr oyin konlikpelerinen
joqart qoyiwina, yagniy 6zin "ulken narsenin bir
bolegi" dep seziwine tiykarlanadi. Materiyalliq
emes madeniy miyraslar kontekstinde bul, jas
awladtin tariyxty dastirlerge bolgan munasibetin
tup-tiykarinan  6zgertiwshi kushli qural bolip
x1zmet etedi. J. McGonigal (2011) 6zinin “Reality
is Broken" miynetinde atap Otkenindey, epikaliq
mani insanda real turmista ushiraspaytugin joqari
darejedegi socialliq magset jollarinda pidayiliq
sezimin oyatadi. Maqgsetli missiya berilgende,
oymshi 6zin passiv baqlawshi emes, balki jogalip
ketiw qgawipi astindagr "Tariyx qutqariwshist"
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yamasa "Miyras saqlawshis1" arxetipinde sezine
baslaydi. Bul psixologiyaliq transformaciya
jaslarga dastarlerdi "eskirgen magliwmat" emes,
balki qorgaliwi ham keleshekke jetkeriliwi tiyis
bolgan muqaddes amanat retinde qabillatiwga
imkaniyat beredi. Bul drayverdi amelge asiriwda
"Epikaliq shaqiriq" (Calling) mexanizmi arqali
paydalanmiwshiga "Umitilip baratirgan milliy
namalardr tiklew" siyaqli global missiyalar
beriledi. Bunday jagdayda oyinshi ormlaytugin
har bir tapsirma (namani tinlaw, dastardi Gyreniw)
onin shaxsty utist emes, balki millettin madeniy
yadin tiklewge qosilgan real ules retinde
vizuallastiriladi.  Analizlerde  korsetkenindey,
dastariy lekciyalar yamasa passiv muzey
eksponatlari  menen  salistirganda, bunday
interaktiv missiyalar jaslarda emocional baylanisti
(engagement)  bir neshe ese  arttiradi.
Paydalamwshi 6zinin oymn ishindegi har bir
"Epikaliq jenisin" (Epic Win) real turmistagi
madeniy identifkaciyan1 kasheytiwshi hareket dep
qabillaydi. Bul bolsa, materiyalllq emes
miyraslard1 saqlawda tek gana texnikaliq emes,
balki korkemonertaniwshiliq ham psixologiyaliq
koz qarastan en natiyjeli metodologiyaliq jantasiw
bolip tabiladi.
2. Rawajlaniw ham Jetiskenlik

Gamifikaciyanin bul drayveri
paydalaniwshinin ishki motivaciyasin
rawajlandiriwga, onmin konlikpelerin basqishpa-
basqish  arttinwga  ham  jizege  kelgen
qiymshiliqlardi sistemali turde jenip Otiwine
bagdarlangan.  Materiyalliq emes madeniy
miyraslardi (MEMM) uyreniwde bul metod
paydalaniwshimin passiv magliwmat aliwshidan
aktiv "kasip iyesi'ne aylamwin tamiyinleydi.
Mexanizm  retinde  Qaraqalpaq  jirawshiliq
mekteplerinin (misali, Shimbay yamasa Qonirat
mektepleri) turaqli iyerarxiyaliq duzilisi tanlap
alingan bolip, bunda paydalaniwsh1 "shakirt"
basqishinan  baslap, turaghh uyreniw ham
tapsirmalardi  orinlaw arqali "usta" darejesine
shekemgi joli vizuallastirlladi. Har bir jana
professional terminnin manisin tdsiniw yamasa
qosiq tekstin gatelersiz yadlaw paydalaniwshiga
"virtual tajiriybe" (XP — Experience Points)
ballarin beredi. Bul process paydalamiwshida 6z
bilimine bolgan isenim ham keyingi joqar
basqishqa otiwge bolgan kushli quzigiwshiligtt
oyatadi.

3. Iyelik qiliw ham iyelik sezimi

Gamifikaciyanif bul drayveri
paydalaniwshinin 6zi jaratqan, iyeleytugin yamasa
turaqli rawajlandirip baratugin nérselerine bolgan
kashli emocional baylanis1 tiykarmma qurilgan.
Materiyalliq emes madeniy miyraslardi (MEMM)
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saglawda bul mexanizm jaslardin = milliy
identifkaciyasin kusheytiwshi en natiyjeli qural
bolip xizmet etedi. Izertlewde usinilgan Sandbox
(erkin qurihs) modeli boyinsha, har bir
paydalaniwshiga virtual ortaligta 6zinin unikal
"Qara uyi" beriledi. Oymn dawaminda jiynalgan
"miyras ballart" (Heritage Points) esabina
paydalaniwshi tydin ishki bezewlerin, yagny shiy,
kilem, saniq siyaqli elementlerdi milliy nagislar
menen bezeydi. Bul jerdegi iyelik sezimi
paydalaniwshinin milliy madeniyat elementlerin
tek sirittan  baqlawshi  emes, balki onin
qaliplesiwine tikleley tasir etiwshi "iye" retinde
seziniwine imkaniyat beredi. Csikszentmihalyi
(1990) o6zinin "Flow" (Agmm) teoriyasinda
subyekttin belgili bir processke toliq qatnasiwi
ham onnan ruwxiy qanaatlamwi ushin iyelik
sezimi ham kontrol faktorlarmin dhmiyeti juda
jogar1 ekenligin korsetip Otken. Bul teoriyaga
kore, paydalantwshi 6zi "investiciya" kirgizgen
(waqut, energiya, virtual resurs) virtual obyektine
kobirek baylanip qaladi. MEMM kontekstinde bul
"Qara uy" — bul tek gana 3D model emes, balki
paydalamwshimn  qaraqalpaq  folkléor1  ham
etnografiyast boymsha iyelegen bilimlerinin
vizual korinisi bolip tabiladi.
4. Socialliq tasir ham baylams

Gamifikaciyanin bul drayveri individtin basqa
adamlar menen bolgan munasibetlerine, yagny
baseki, sheriklik, socialliq tan alimw ham ugsasliq
sezimlerine tiykarlanadi. Materiyallig emes
madeniy miyraslardi (MEMM) saqlaw
kontekstinde bul mexanizm jeke tiyreniw procesin
jémaatlik tajiriybege aylantinwshi en tiykargi
faktor bolip tabiladi. Izertlewde usinilgan
"Jamaatlik aytis" yamasa "Virtual karwan"
kibi multiplayer (kép paydalanitwshili) rejimler
jaslarga dastariy up-adertlerdi (misali, "Bet-
ashar") sanli ortaliqta birgelikte simulyaciya qiliw
imkaniyatin beredi. Bul jerde socialliq tasir
drayveri paydalanmiwshinin tek 6zi ushin emes,
balki 6z jamaati yamasa "virtual urtwi" ushin
juwapkershilik seziwin ham madeniy ortaliqta 6z
ornin tabiwin tdmiyinleydi. R.Bartle (1996) 6zinin
oynshilar tipologiyasinda ""Socializers™
(Aralasiwshilar) kategoriyasi ushin en ulken
motivaciya faktoru basqa paydalanmiwshilar menen
baylanis ornattiw hdm ¢6zara tasir ekenligin
tusindirip bergen. MEMMdi saqlawda bul teoriya
juda dhmiyetli, sebebi materiyalliq emes miyraslar
tabiyaatinan jamaatlik xarakterge iye bolip, olar
tek adamlar arasindg1 janli qatnas ham dasturlerdi
birgelikte  ormmlaw  arqali  jasaydi.  Sanh
platformada jamaatlik tapsirmalardi  orinlaw
jaslarda "madeniy ugsasliq" (cultural identity)
sezimin kusheytedi. Misali, virtual aytista



qatnasiwshi 6zinin s6z bayligin hdm tapqirligin
basqalar aldinda korsetiw arqali  socialliq
moyinlawga (social recognition) erisedi. Bul
drayverdin ahmiyeti sonday, ol dastariy Uyretiw
usillarindagi "ustaz-shékirt"  munasibetlerin
zamanag6y onlayn jamaatler formatina otkeriwge
komeklesedi.
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JUWMAQ. Gamifikaciya usillar1 tek gana
kewil koteriw emes, balki MEMM ulgilerin "tiri
madeniyat" retinde keleshek &wladqa jetkeriwdin
zamanagoy qurali bolip xizmet etedi. Dastariy
gadiriyatlard1 cifrli platformalarga integraciya
qihw arqali biz jaslarda milliy identifkaciyani
kasheytiwge erisemiz.
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