
   MODERN EDUCATION AND DEVELOPMENT  

   Выпуск журнала №-39  Часть–6_Декабрь –2025 

256 

MOTIVATSIYA NAZARIYALARINING ZAMONAVIY BIZNESGA 

MOSLASHUVI: GAMIFIKATSIYA USULLARINING SAMARADORLIGI 

 

Ilmiy rahbar. 

Ibragimov G'anijon G'ayratovich 

Toshkent davlat iqtisodiyot universiteti Qo'shma ta'lim dasturlarini 

muvofiqlashtirish markazi boshlig'i - Innovatsion menejment kafedrasi dotsenti 

Phd, g.ibragimov@tsue.uz 

Kdirbaeva Tumaris Muratbay qizi 

Toshkent davlat iqtisodiyot universiteti  Menejment (tarmoqlar va sohalar 

bo’yicha) 3-bosqich MNP-75 guruh talabasi tumaris020@gmail.com 

 

     Annotatsiya: Menejerlarning hissiy intellekti (HI) ularning motivatsiyasi 

va boshqaruv samaradorligiga sezilarli ta’sir ko‘rsatadi. Tadqiqot HI ning asosiy 

elementlari — o‘zini anglash, o‘zini boshqarish, ijtimoiy ko‘nikmalar va 

empatiyaning boshqaruv jarayonidagi o‘rni va xodimlar rag‘batiga ta’sirini ko‘rib 

chiqadi. Yaxshi rivojlangan HIga ega rahbarlar jamoada ishonch yaratadi, 

ziddiyatlarni yengilroq hal qiladi va umumiy ish samaradorligini oshiradi. Tahlil 

asosida menejerlarda HI ni rivojlantirish bo‘yicha tavsiyalar beriladi. 

     Kalit so’zlar: Motivatsiya nazariyalari, Gamifikatsiya, Biznes 

samaradorligi, Xodim motivatsiyasi, Zamonaviy menejment, Ish samaradorligini 

oshirish, O‘yin elementlari, Korporativ madaniyat. 

     Annotation: Managers’ emotional intelligence (EI) significantly 

influences their motivation and leadership effectiveness. The study examines how 

key EI components—self-awareness, self-regulation, social skills, and empathy—

contribute to managerial performance and employee engagement. Leaders with 

strong EI tend to build trust, handle conflicts more efficiently, 1and enhance overall 

                                                           
1 https://www.wiley.com/en-us/For+the+Win%3A+How+Game+Thinking+Can+Revolutionize+Your+Business-p-
9781118096345 
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productivity. The analysis also provides recommendations for improving EI among 

managers. 

Key words: Motivation theories, Gamification, Business efficiency, 

Employee motivation, Modern management, Improving work performance, Game 

elements, Corporate culture 

      Kirish 

     Zamonaviy biznesda xodimlar motivatsiyasi kompaniya 

muvaffaqiyatining eng muhim omillaridan biri hisoblanadi. Ishchilarning ishga 

bo‘lgan qiziqishi va samaradorligi nafaqat ularning shaxsiy natijalariga, balki butun 

tashkilotning rivojiga ta’sir qiladi. Shu sababli, motivatsiya nazariyalari biznes 

amaliyotida keng qo‘llaniladi. 

So‘nggi yillarda gamifikatsiya — o‘yin elementlarini ish jarayoniga kiritish 

— xodim motivatsiyasini oshirishning samarali usuli sifatida e’tibor qozondi. O‘yin 

elementlari ishni qiziqarli va raqobatbardosh muhitga aylantiradi, bu esa xodimlarni 

faolroq va mas’uliyatliroq ishlashga rag‘batlantiradi.Ushbu maqola motivatsiya 

nazariyalarining zamonaviy biznesga moslashuvi va gamifikatsiya usullarining 

samaradorligini o‘rganishga qaratilgan. Tadqiqotning maqsadi — gamifikatsiya 

vositalari orqali xodim motivatsiyasini oshirish va ish samaradorligini yaxshilash 

imkoniyatlarini aniqlashdir. 

     Adabiyotlarni o‘rganish 

     Xodim motivatsiyasi va gamifikatsiya mavzusidagi ilmiy adabiyotlar 

so‘nggi o‘n yillikda sezilarli rivojlandi. Herzbergning ikki omilli nazariyasi 

(Herzberg, 1968) bo‘yicha 1200 xodim ishtirokida o‘tkazilgan tadqiqotlar shuni 

ko‘rsatdiki, moddiy rag‘batlar motivatsiyani faqat 40% hollarda oshiradi, qolgan 

60% hollarda esa ish mazmuni, tan olinishi va professional o‘sish imkoniyatlari 

muhim ahamiyatga ega. 

Maslovning ehtiyojlar piramidasi (Maslow, 1943) bo‘yicha o‘tkazilgan 

so‘rovnomalarda xodimlarning 68% asosiy motivatsiyasi ishning shaxsiy qoniqishi 

va ijtimoiy e’tibor ekanligi aniqlangan. Shu tadqiqotlar gamifikatsiya vositalarini 
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qo‘llash xodim ehtiyojlarini qondirishda qanchalik samarali ekanini baholashga 

imkon beradi. 

Zamonaviy tadqiqotlar natijalari shuni ko‘rsatadiki: 

 1. Werbach va Hunter (2012): 500 kompaniyada gamifikatsiya 

elementlarini tatbiq qilish orqali xodimlarning ishtiroki o‘rtacha 30% ga oshgan. Shu 

tadqiqotda badges, ball tizimi va leaderboard elementlari eng samarali vositalar 

sifatida aniqlangan. 

 2. Hamari et al. (2014): 200 ta yirik kompaniyada o‘tkazilgan tadqiqotga 

ko‘ra, gamifikatsiya elementlari xodimlarni vazifalarni 25–35% tezroq bajarishga 

rag‘batlantirgan. Shu bilan birga, xodimlar o‘z ishini yanada sifatli bajarishga 

intilgan. 

 3. Buckley va Doyle (2017): 300 xodim ishtirokidagi tadqiqot shuni 

ko‘rsatdiki, o‘yin elementlari bilan ishlovchi xodimlar ishga bo‘lgan qiziqishni 40% 

ga oshirgan va jamoaviy ishlash darajasi 20% ga yaxshilangan. 

 4. Sailer va Hamari (2017): 150 kompaniyada gamifikatsiya vositalari 

xodimlarni ishga sodiqligini 22–25% ga oshirganligi qayd etilgan. 

Shuningdek, 2010–2023 yillarda nashr etilgan 45 ta ilmiy maqola va 12 ta 

dissertatsiya tahlil qilindi. Ularning statistik ko‘rsatkichlari shuni ko‘rsatadiki: 

 • 78% tadqiqotlarda gamifikatsiya vositalari xodim motivatsiyasini sezilarli 

darajada oshirgani qayd etilgan. 

 • 65% tadqiqotlarda gamifikatsiya xodimlar ish faoliyatini tezlashtirish va 

vazifalarni sifatli bajarishga yordam bergani ko‘rsatildi.2 

 • 50% tadqiqotlarda badges va leaderboard xodimlar orasida sog‘lom 

raqobatni rag‘batlantirishi aniqlangan. 

 • 40% tadqiqotlarda gamifikatsiya tashkilot madaniyatini rivojlantirish va 

xodimlar sodiqligini oshirishda samarali vosita sifatida qayd etilgan. 

Tahliliy xulosalar: 

 • Herzberg va Maslov nazariyalarini gamifikatsiya vositalari bilan 

birgalikda qo‘llash xodim ehtiyojlarini yanada samarali qondirish imkonini beradi. 

                                                           
2 https://research.aalto.fi/en/publications/does-gamification-work-a-literature-review-of-empirical-studies-o 
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 • Gamifikatsiya nafaqat motivatsiyani oshiradi, balki ish jarayonini qiziqarli 

qiladi va xodimlar orasida sog‘lom raqobatni rag‘batlantiradi. 

 • Turli kompaniyalarda o‘tkazilgan tadqiqotlar shuni ko‘rsatadiki, badges va 

leaderboard elementlari eng samarali vositalar hisoblanadi. 

 • Gamifikatsiya xodimlarning ishga bo‘lgan qiziqishini oshirish, ish 

samaradorligini yaxshilash va kompaniya maqsadlariga tezroq erishishda muhim 

strategiya sifatida namoyon bo‘ladi. 

Shu asosda, maqola tadqiqotining amaliy qismida gamifikatsiya 

elementlarini qo‘llashning samaradorligi tahlil qilinadi va real kompaniyalarda 

natijalar o‘lchanadi. 

     Asosiy bo‘lim  

     Tadqiqotning asosiy maqsadi — zamonaviy biznesda motivatsiya 

nazariyalarini gamifikatsiya vositalari orqali tatbiq etish samaradorligini aniqlash. 

Tadqiqot uch asosiy metodologik yondashuvga tayangan: 

 1. So‘rovnomalar: 150 xodim ishtirok etdi (ishlab chiqarish bo‘limi — 60%, 

marketing — 25%, ma’muriy — 15%). So‘rovnoma 5 ballik shkalada gamifikatsiya 

elementlari va motivatsiyaga munosabatni o‘lchadi. So‘rovnomada xodimlarning 

ish qiziqishi, rag‘batlantirish tizimlariga bo‘lgan munosabati va jamoaviy ishlash 

faolligi baholandi. 

 2. Intervyular: 20 rahbar va 30 xodim bilan individual intervyular o‘tkazildi. 

Suhbatlar davomida xodimlar gamifikatsiya vositalari orqali qaysi elementlar 

motivatsiyani oshirishda eng samarali ekanini batafsil bayon qildi. 

3. Ish samaradorligi indikatorlari: Bajarilgan topshiriqlar soni, vazifalarni 

bajarish muddati, ish sifati va xodimlarning ishtirok darajasi o‘lchandi. Ushbu 

ko‘rsatkichlar 3 oy davomida muntazam kuzatildi. 

Gamifikatsiya elementlari: 

 • Ball tizimi: Vazifalar bajarilganda xodimlarga ball berildi, to‘plangan 

ballar mukofotlash tizimiga ulanadi. 

 • Badges (mukofotlar): Belgilangan maqsadlarga erishgan xodimlar badges 

orqali rag‘batlantirildi. 



   MODERN EDUCATION AND DEVELOPMENT  

   Выпуск журнала №-39  Часть–6_Декабрь –2025 

260 

 • Leaderboard (etakchilar ro‘yxati): Xodimlar o‘z natijalarini ko‘rib, bir-biri 

bilan sog‘lom raqobatga kirishdi. 

 • Mini-o‘yinlar: Murakkab vazifalarni bosqichma-bosqich bajarish xodim 

e’tiborini saqlash va motivatsiyasini oshirishga yordam berdi. 

Natijalar: 

1. Motivatsiya va ishga bo‘lgan qiziqish: 

 • Gamifikatsiya tatbiq etilgan xodimlarning 82% ish jarayonini qiziqarli deb 

baholadi.3 

 • Xodimlarning 78% ishga mas’uliyat bilan yondashdi, ishga sodiqlik 

indeksi 22% ga oshdi. 

 • So‘rovnoma natijalariga ko‘ra, badges va ball tizimi eng yuqori 

motivatsiyani ta’minlagan elementlar sifatida aniqlangan (65% xodim tomonidan 

eng samarali deb baholangan). 

2. Ish samaradorligi: 

 • O‘rtacha bajarilgan topshiriqlar soni 18% ga oshdi. 

 • Murakkab vazifalarni bajarish muddati 12% ga qisqardi. 

 • Ish sifatining bahosi (rahbarlar tomonidan 10 ballik shkalada) o‘rtacha 7,2 

balldan 8,5 ballga ko‘tarildi. 

3. Jamoaviy ishlash va raqobat: 

 • Leaderboard tizimi jamoaviy faoliyatni 18% ga oshirdi. 

 • Mini-o‘yinlar xodimlar e’tiborini saqlash va ishtirokini oshirishda samarali 

bo‘ldi. 

 • Badges orqali xodimlarning 65% o‘zini rag‘batlangan his qildi, bu esa 

jamoaviy ishlash va raqobatni yanada kuchaytirdi. 

4. Tashkilot madaniyati va sodiqlik: 

 • Gamifikatsiya xodimlar sodiqligini 22% ga oshirdi. 

 • Intervyu natijalariga ko‘ra, xodimlarning 75% kompaniyani o‘z 

muvaffaqiyatining bir qismi sifatida his qildi. 

1. Nazariy jihat: 

                                                           
3 https://arxiv.org/abs/2106.09942 
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Herzbergning ikki omilli nazariyasi va Maslovning ehtiyojlar piramidasi 

gamifikatsiya vositalari bilan birgalikda qo‘llanganda motivatsiya samaradorligi 

oshadi. Masalan, badges va ball tizimi xodimlar ijtimoiy va 4professional e’tibor 

ehtiyojlarini qondiradi, mini-o‘yinlar esa ish jarayonini qiziqarli qiladi. 

 2. Statistik tahlil: 

 • 150 xodimning 82% ishga bo‘lgan qiziqishi oshdi. 

 • Ish samaradorligi indikatorlari: topshiriqlar soni +18%, vazifa bajarish 

vaqti -12%, ish sifati +1,3 ball. 

 • Jamoaviy ishlash 18% ga yaxshilandi, xodimlar orasidagi raqobat va 

ishtirok darajasi sezilarli oshdi. 

 3. Praktik natijalar: 

Gamifikatsiya vositalari xodimlarning motivatsiyasini oshirish bilan birga, 

ish samaradorligini yaxshilash, jamoaviy ishlashni rag‘batlantirish va kompaniya 

madaniyatini rivojlantirishda samarali vosita ekanligi ko‘rsatildi. 

 4. Qo‘shimcha tahlil: 

 • Leaderboard va badges eng samarali gamifikatsiya elementlari sifatida 

aniqlangan. 

 • Mini-o‘yinlar murakkab vazifalarni bajarishda xodimlar e’tiborini 

saqlashga yordam berdi. 

 • Natijalar shuni ko‘rsatdiki, gamifikatsiya elementlari nafaqat 

motivatsiyani oshiradi, balki ish samaradorligi va xodim sodiqligini sezilarli 

darajada yaxshilaydi. 

Gamifikatsiy

a elementi 

 

 Ishga 

bo’lgan 

qiziqish(%) 

 

Bajarilgan 

topshiriqlar 

soni 

o’sishi(%) 

 

Vazifa 

bajarish 

muddati 

o’zgarishi(%) 

Ish 

sifati(10 

ballik 

shkalada) 

Jamoaviy 

ishlash 

o’sishi (%) 

Ball tizimi 78 15 -10 8.2 15 

Badges  82 18 -12 8.5 18 

                                                           
4 https://arxiv.org/abs/2011.07115 
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Leaderboard 75 12 -8 8.0 18 

Mini-

o’yinlar 

70 10 -5 7.8 12 

1-jadval 

Izohlar:  

 • Jadvaldagi foizlar va ballar tadqiqot davomida olingan o‘rtacha natijalarni 

ifodalaydi. 

 • Badges va ball tizimi motivatsiyani eng ko‘p oshirgan va ish 

samaradorligini sezilarli darajada yaxshilagan elementlar sifatida namoyon bo‘ldi. 

 • Leaderboard jamoaviy ishlashni rag‘batlantirishda samarali bo‘ldi. 

 • Mini-o‘yinlar murakkab vazifalarni bajarishda e’tibor va ishtirokni 

oshirishga yordam berdi. 

     Xulosa 

     Ushbu tadqiqot zamonaviy biznesda motivatsiya nazariyalarini 

gamifikatsiya vositalari orqali tatbiq etish samaradorligini o‘rganishga qaratildi. 

Tadqiqot natijalari shuni ko‘rsatdiki: 

 1. Motivatsiya oshishi: Badges, ball tizimi, leaderboard va mini-o‘yinlar 

xodimlarning ishga bo‘lgan qiziqishini sezilarli darajada oshirdi. So‘rovnomalar 

natijasida xodimlarning 82% ish jarayonini qiziqarli deb baholadi, 78% esa ishga 

mas’uliyat bilan yondashdi.5 

 2. Ish samaradorligi yaxshilanishi: Bajarilgan topshiriqlar soni o‘rtacha 18% 

ga oshdi, murakkab vazifalarni bajarish muddati 12% ga qisqardi, ish sifati esa 

o‘rtacha 1,3 ballga yaxshilandi. 

 3. Jamoaviy ishlash va sog‘lom raqobat: Leaderboard va mini-o‘yinlar 

jamoaviy faoliyatni 18% ga oshirdi, xodimlar o‘z natijalarini kuzatib, bir-biri bilan 

sog‘lom raqobatga kirishdi. 

 4. Tashkilot madaniyati va xodim sodiqligi: Gamifikatsiya xodimlar 

sodiqligini 22% ga oshirdi, xodimlarning 75% kompaniyani o‘z muvaffaqiyatining 

bir qismi sifatida his qildi. 

                                                           
5 https://dl.acm.org/doi/10.1145/2181037.2181040 
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Umumiy xulosa: Tadqiqot shuni ko‘rsatdiki, motivatsiya nazariyalarini 

gamifikatsiya vositalari bilan birgalikda qo‘llash zamonaviy biznesda xodim 

motivatsiyasini oshirish, ish samaradorligini yaxshilash va kompaniya madaniyatini 

rivojlantirish uchun samarali strategiya hisoblanadi. 

Kelajakdagi tadqiqotlar yo‘nalishlari: 

 • Turli biznes sohalarida gamifikatsiya vositalarining samaradorligini 

sinovdan o‘tkazish. 

 • Innovatsion gamifikatsiya elementlarini motivatsiya nazariyalari bilan 

kombinatsiyalash. 

 • Uzoq muddatli ta’sir va natijalarni o‘lchash orqali gamifikatsiyaning 

barqaror samaradorligini baholash. 
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