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Annotatsiya

Ushbu maqgola zamonaviy kutubxonalarning ijtimoiy markaz sifatidagi rolini
ko'rib chiqadi. Unda intellektual o'yinlar va interaktiv xizmatlarning kutubxona
faoliyatiga integratsiyalashuvi muhokama qilinadi. Bu xizmatlar jamoatchilikni
jalb qilish, bilim almashinuvini rag'batlantirish va madaniy-ma'rifiy muhitni
boyitishga xizmat qiladi. Magolada kutubxonalarning an'anaviy funksiyalardan
tashgari, innovatsion yondashuvlar orqgali jamiyat hayotida faol ishtirok etishi
ta'kidlanadi. Natijada, kutubxonalar nafaqat kitob saqglash joyi, balki faol ijtimoiy
muloqot va intellektual rivojlanish markaziga aylanadi.

Kalit so‘zlar: Kutubxona, Ijtimoiy Markaz, Intellektual O'yinlar, Interaktiv
Xizmatlar, Jamoatchilikni Jalb Qilish, Bilim Almashinuvi, Madaniy-Ma'rifiy
Faoliyat

Abstract

This article explores the evolving role of modern libraries as vibrant social
centers within their communities. It specifically examines the integration of
intellectual games and interactive services into library programming and
operations. These innovative services are crucial for fostering community
engagement, stimulating knowledge exchange, and enriching the overall cultural
and educational landscape. The paper highlights how libraries are actively
participating in societal development through innovative approaches, moving
beyond their traditional functions. Consequently, libraries transform from mere
repositories of books into dynamic hubs for social interaction and intellectual
growth.
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AHHOTanMs

JlaHHasi cTaTbsl HCCAeyeT Pa3BUBAIOILYIOCA pPOJib COBPEMEHHBIX
OMOJIMOTEK KaK aKTHBHBIX COILlMaJIbHBIX IIEHTPOB B MX CO00OIIlecTBax. B HeM
paccMaTpUBaeTCsl MHTErpanus HHTEJJIEKTYaJbHbIX WUIP U HUHTEPAKTUBHBIX
yCAYTr B OHUOJMOTEYHYIO JIeATeJbHOCTb M MPOrpaMMbl. DTU WHHOBALlMOHHbIE

" YCIAYTU HMEIT pem‘a}omee 3HauYeHue JJis anBnequﬁﬂ 00111eCTBEHHOCTH,
. CTI/IMYJII/IpO'BHI/IH 06MeHa 3HAHMAMM. U. 0O6OTalleHUs OOLIeH Ky LTypHof/i. u -
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o6pasoBaTesibHOU cpe/ibl. B paboTe noguepKkuBaeTcs, Kak 6MOJIMOTEKHM aKTUBHO
y4aCTBYIOT B Pa3BUTHUM O0OLIeCTBAa MOCPEJCTBOM WHHOBALMOHHBIX MOJXO/0B,
BBIXO/ISl 32 paMKH CBOUX TPaJULIMOHHbIX QYHKI UK. B pe3ysbTaTe 6MOJIMOTEKH
NpeBpallalOTCAd ©3 MPOCTbIX XPaHWIWILL, KHUAT B JUHAaMHU4YHble LEHTpPHI
COILIMaJIbHOTO B3aUMO/J,eUCTBUS U UHTEJJIEKTYaJIbHOTO Pa3BUTHSI.

KiroueBsble ci1oBa: bubavoreka, ConuanbHbiil LleHTp, UHTE/IeKTYa/IbHBIE
Urpel, HUHTepakTuBHbBle Ycayry, [lpuBnedyenue O6uectBeHHOCTH, O6MeH
3HaHusiMHU, KysnbTypHo-O6pa3oBaTesibHas [ledTebHOCTb

Kutubxonalar gadim zamonlardan buyon insoniyatning bilim va madaniyat
xazinasi bo‘lib kelgan. Ular kitoblar, davriy nashrlar va turli axborot vositalarini
0‘z ichiga olgan ma’lumot ombori sifatida ta’riflanadi [1]. Miloddan avvalgi Il ming
yillikdagi loy lavhalar to‘plamlaridan tortib, gqadimgi Misr, Rim va Sharq
saroylaridagi kutubxonalargacha, jumladan, mashhur Iskandariya kutubxonasi
hamda O‘zbekiston hududidagi ilk kutubxonalar (miloddan avvalgi [ ming yillik)
jamiyatning intellektual rivojlanishida markaziy o‘rin tutgan [1]. An’anaviy
ravishda, kutubxonalar bosma va qo‘lyozma asarlarni to‘plash, saqlash, targ‘ib
qilish va ulardan foydalanishni ta’'minlashga bag‘ishlangan madaniy, ta’limiy va
ilmiy muassasalar hisoblanadi. Bugungi kunda ham O‘zbekistonda jamoat, ilmiy
va ixtisoslashtirilgan kutubxonalar tizimi keng kitobxonlar ommasidan tortib
olimlar, mutaxassislar va talabalargacha bo‘lgan turli foydalanuvchilarga xizmat
ko‘rsatmoqda [1].

Biroq, XXI asrda axborot texnologiyalarining jadal rivojlanishi va ijtimoiy
ehtiyojlarning o‘zgarishi kutubxonalarning rolini qayta ko‘rib chiqishni taqozo
etmoqda. Ular endilikda shunchaki kitob saqglash joyi emas, balki jamoatchilikni
birlashtiruvchi, bilim almashinuvini rag‘batlantiruvchi va intellektual
rivojlanishga ko‘maklashuvchi faol ijtimoiy markazlarga aylanib bormoqgda. Bu
jarayonda intellektual o‘yinlar va interaktiv xizmatlar muhim ahamiyat kasb
etadi. So'nggi yillarda O‘zbekistonda intellektual o‘yinlarning ommalashuvi,
xususan, 2021-yilda boshlangan va minglab ishtirokchilarni gamrab olgan UzQuiz
kabi loyihalar buning yorqin dalilidir [2]. Prezident qarori bilan "Zakovat"
intellektual o‘yinini ommaviy ta’lim harakatiga aylantirish va boshqa intellektual
o‘yinlarni rivojlantirishga garatilgan davlat siyosati ham ushbu yo‘nalishdagi sa’y-
harakatlarni yanada kuchaytirmoqda [3]. Bunday o‘yinlar jamoaviy ruhni,
hamkorlikni, strategik fikrlashni rivojlantirishga, shuningdek, shaxsiy o‘ziga
ishonchni oshirishga va stressni kamaytirishga yordam beradi [2]. Ushbu maqola

. kutubxonalarning ijtimoiy markaz sifatidagi yangi rolini intellektual o‘yinlar va .
interaktiv xizmatlar orqali ganday. amalga ,oshirish mumkinligihi atroflicha
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o‘rganishni maqgsad qilgan. Unda intellektual o‘yinlarning turlari, ta’limiy va
ijtimoiy ahamiyati, interaktiv xizmatlarning konsepsiyasi, texnologiyalari va
kutubxona kontekstidagi qo‘llanilishi, shuningdek, ularni tashkil etishning amaliy
yondashuvlari va istigbollari tahlil gilinadi.

Mavzuga oid adabiyotlar tahlili

Kutubxonalarning ijtimoiy markaz sifatidagi evolyutsiyasi va ularning
jamiyatdagi yangi o‘rni so‘nggi yillarda ko‘plab ilmiy tadqiqotlar va
munozaralarning markaziga aylangan. An’anaviy ravishda axborotni saglovchi va
targatuvchi muassasalar sifatida ko‘rilgan kutubxonalar, XXI asrga kelib, 0z
funksiyalarini kengaytirib, jamoatchilikni birlashtiruvchi, bilim almashinuvini
rag‘batlantiruvchi va intellektual rivojlanishga ko‘maklashuvchi faol markazlarga
aylanish zaruratini his qilmoqda. Bu o‘zgarishlar raqamli texnologiyalar rivoji,
axborotga kirish imkoniyatlarining ortishi va jamiyatning ijtimoiy ehtiyojlarining
o‘zgarishi bilan bog‘liq. Zamonaviy adabiyotlarda kutubxonalar ko‘pincha
"uchinchi joy" (third place) konsepsiyasi doirasida tahlil gilinadi, bu yerda ular uy
va ish joyidan tashqari, odamlar o‘zaro muloqot qgiladigan, bilim almashadigan va
hamkorlik qiladigan neytral, inklyuziv makon sifatida qaraladi (Ahmedov &
Karimova, 2022). Bu yondashuv kutubxonalarning nafagat ma’'lumot manbai,
balki jamoaviy hayotning muhim qismi ekanligini ta’kidlaydi.

Intellektual o‘yinlar kutubxona faoliyatini jonlantirish va uni ijtimoiy
markazga aylantirishda muhim vosita sifatida e’tirof etiladi. O‘yinlar orqali ta’lim
berish (gamification) tamoyili ta’lim sohasi va kutubxonachilikda tobora keng
go‘llanilmogda. Tadgiqotlar shuni  ko‘rsatadiki, intellektual o‘yinlar
ishtirokchilarda tanqidiy fikrlash, muammolarni hal qilish ko‘nikmalari, jamoaviy
ishlash qobiliyati va muloqot ko‘nikmalarini rivojlantirishga yordam beradi
(Chen va boshqgalar, 2020). Kutubxona kontekstida, "Zakovat", "Brain Ring",
"Quiz" kabi o‘yinlar nafagat bilimni sinash, balki foydalanuvchilar o‘rtasida
ijjtimoiy aloqalarni mustahkamlash, ularni kutubxona resurslaridan
foydalanishga undash va yangi auditoriyani jalb qilish uchun samarali vosita
bo‘lib xizmat qiladi (Mirzayev, 2023). O‘zbekistonda intellektual o‘yinlarning
ommalashuvi, xususan, UzQuiz loyihasining minglab ishtirokchilarni gamrab
olgani [2] va Prezident qarori bilan "Zakovat" o‘yinini ommaviy ta’lim harakatiga
aylantirishga garatilgan davlat siyosati [3] bu yo‘nalishdagi salohiyatni yaqqol
ko‘rsatadi. Bu o‘yinlar shaxsiy o‘ziga ishonchni oshirish, stressni kamaytirish va

strategik fikrlashni rivojlantirishga yordam berishi ham qayd etilgan [2].
. Kutubxonalar ushbu o'yinlarni tashkil etish orqali o'zlarini faol o'quv va ijtimoiy .
~ mubhit sifatidh namoyon etishi mumkin. Shu bilan birga, intellektual o‘yinlarning .
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kutubxona resurslari bilan integratsiyasi, masalan, o‘yin savollarini kutubxona
fondidagi Kkitoblar yoki ma’lumotlar bazalariga asoslash orqgali axborot
savodxonligini oshirish imkoniyatlari ham mavjud (Kim & Park, 2021).

Interaktiv xizmatlar esa kutubxonalarning ijtimoiy markaz sifatidagi rolini
yanada kuchaytirishga xizmat qiladi. Bu xizmatlar foydalanuvchilarni passiv
iste’'molchi emas, balki faol ishtirokchi va kontent yaratuvchiga aylantirishga
qaratilgan. Ragamli texnologiyalar, virtual va kengaytirilgan reallik (VR/AR), 3D-
printerlar, robototexnika va boshqa innovatsion vositalar interaktiv
xizmatlarning asosini tashkil etadi (Davis & Brown, 2023). Kutubxonalar
"meykerlar makonlari” (makerspaces) tashkil etish orqgali foydalanuvchilarga
ijodiy loyihalar ustida ishlash, yangi ko‘nikmalarni egallash va hamkorlik qilish
imkoniyatini beradi. Masalan, 3D-printerlar yordamida modellar yaratish,
dasturlash kurslari, ragamli hikoya yaratish seminarlari yoki virtual
ekskursiyalar tashkil etish orqali kutubxonalar ta’lim va ko'ngilochar
funksiyalarni birlashtiradi (Saidova, 2024). Interaktiv displeylar, sensorli
ekranlar va mobil ilovalar orqali kutubxona fondi va xizmatlari haqida
ma’lumotlarni yanada jozibador va tushunarli tarzda tagdim etish mumkin. Bu
xizmatlar aynigsa yosh avlodni kutubxonalarga jalb gilishda muhim rol o‘ynaydi,
chunki ular ragamli muhitda o‘sgan va interaktiv tajribalarga moyil bo‘ladi.
Interaktiv xizmatlar, shuningdek, kutubxonalarning inklyuzivligini oshirishga
ham yordam beradi, masalan, nogironligi bo‘lgan shaxslar uchun maxsus
interaktiv vositalar orqali axborotga kirish imkoniyatlarini kengaytirish mumkin
(Johnson & Lee, 2022).

Adabiyotlar tahlili shuni ko‘rsatadiki, intellektual o‘yinlar va interaktiv
xizmatlar kutubxonalarning ijtimoiy markaz sifatidagi rolini mustahkamlashda
bir-birini to‘ldiruvchi elementlardir. Intellektual o‘yinlar jamoaviy ruhni,
muloqotni va bilim almashinuvini rag'batlantirsa, interaktiv xizmatlar texnologik
imkoniyatlar orqali shaxsiy ijodkorlikni, amaliy ko‘nikmalarni va chuqur
o‘rganishni qo‘llab-quvvatlaydi. Ularning uyg‘unligi kutubxonalarda dinamik,
jozibador va foydalanuvchiga yo‘naltirilgan muhitni yaratadi. Bu esa
kutubxonalarni shunchaki kitob saglash joyidan tashqariga olib chiqib, ularni
jamoatchilikning faol ishtiroki va rivojlanishi uchun muhim platformaga
aylantiradi.

Shunga garamay, mavjud adabiyotlarda intellektual o‘yinlar va interaktiv
xizmatlarning O‘zbekiston kutubxonalari kontekstida, ayniqsa, ularning

. birgalikdagi ta’siri va amaliy qo‘llanilishi bo‘yicha chuqur tadqiqotlar yetarli
~ emasligi kuzatiladi. Xalgaro tajribalar va nazariy yondashuvlar mavjud bo‘lsa-da, ‘
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ularni mahalliy sharoitlarga moslashtirish, madaniy xususiyatlarni hisobga olish
va mavjud resurslar doirasida samarali strategiyalarni ishlab chigish bo‘yicha
ilmiy asoslangan tavsiyalar cheklangan. O‘zbekistonda intellektual o‘yinlarga
bo‘lgan davlat e’tibori va ularning ommalashuvi [3] bu yo‘nalishda kutubxonalar
uchun katta imkoniyatlar yaratadi, biroq bu imkoniyatlardan ganday qilib
maksimal darajada foydalanish, intellektual o‘yinlarni kutubxona fondi va
interaktiv xizmatlar bilan qanday integratsiya qilish bo‘yicha tizimli
yondashuvlar va amaliy qo‘llanmalar hali to‘liq ishlab chigilmagan. Shuningdek,
interaktiv xizmatlarning kutubxonalarda joriy etilishi bilan bog‘liq texnologik
infratuzilma, kadrlar salohiyati va moliyaviy bargarorlik masalalari ham chuqur
tahlilni talab giladi. Ushbu maqola aynan shu bo‘shligni to‘ldirishga qaratilgan
bo'lib, intellektual o‘yinlar va interaktiv xizmatlarning kutubxonalarni ijtimoiy
markazga aylantirishdagi rolini nazariy va amaliy jihatdan atroflicha o‘rganishni
magsad qilgan.
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Ushbu maqolada kutubxonalarning ijtimoiy markaz sifatidagi
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_ oshirish imkpniyatlarini o‘rganish_maqsadida_kompieks va ko'p qi rali tadgiqot ‘
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yondashuvi qo‘llanildi. Tadqiqot dizayni nazariy asoslarni amaliy tavsiyalar bilan
bog‘lashga, mavjud adabiyotlardagi bo‘shliglarni to‘ldirishga va O‘zbekiston
kontekstidagi o‘ziga xos xususiyatlarni hisobga olishga qaratilgan. Bu yondashuv
asosan sifatli tadqiqot paradigmasiga asoslangan bo‘lib, chuqur tushunish, talgin
gilish va kontekstual tahlilga urg‘u beradi. Maqolaning asosiy magqsadi
intellektual ofyinlar va interaktiv xizmatlarning kutubxona faoliyatiga
integratsiyasi bo‘yicha ilmiy asoslangan tavsiyalar ishlab chigishdan iborat
bo‘lganligi sababli, tadqiqot asosan ikkilamchi ma’lumotlar manbalariga, ya’ni
mavjud adabiyotlar, hujjatlar va eng yaxshi amaliyotlarning tahliliga tayanadi.
Tadqiqotning umumiy yondashuvi nazariy-amaliy xarakterga ega bo‘lib, u

kutubxonachilik, axborot fanlari, pedagogika, sotsiologiya va texnologiya
sohalaridagi turli xil bilimlarni sintez qilishni oz ichiga oladi. Bu yondashuv
kutubxonalarning ijtimoiy markaz sifatidagi evolyutsiyasini tushunish uchun
keng nazariy asos yaratishga, intellektual o‘yinlar va interaktiv xizmatlarning
ta'limiy, ijtimoiy va madaniy ahamiyatini chuqur tahlil qgilishga, shuningdek,
ularni kutubxona sharoitida samarali tashkil etish bo‘yicha amaliy strategiyalarni
ishlab chiqishga imkon beradi. Tadqiqot dizayni quyidagi asosiy bosqichlarni o'z
ichiga oladi: sistematik adabiyotlar tahlili, tegishli hujjatlar tahlili, xalgaro va
mahalliy eng yaxshi tajribalarni qiyosiy o‘rganish, hamda olingan ma’lumotlarni
sintez qilish va kritik baholash.

Ushbu tadqgiqot uchun ma’lumotlar asosan uchta asosiy usul orqali yig‘ildi:
sistematik adabiyotlar tahlili, hujjatlar tahlili va eng yaxshi tajribalarni qgiyosiy
o‘rganish. Bu usullar mavzuni har tomonlama yoritish va tadqgiqot savollariga
ishonchli javoblar topish uchun zarur bo‘lgan turli xil ma’lumotlarni olishga
xizmat qildi.

Sistematik adabiyotlar tahlili.

Adabiyotlar tahlili tadgigotning asosiy ma’lumot manbai bo‘lib xizmat qildi.
Uning magqgsadi kutubxonalarning ijtimoiy markaz sifatidagi roli, intellektual
o‘yinlarning ta’limiy va ijtimoiy ahamiyati, interaktiv xizmatlarning konsepsiyasi
va texnologiyalari bo‘yicha mavjud ilmiy bilimlarni aniglash, baholash va sintez
qilishdan iborat edi. Qidiruv strategiyasi quyidagi bosqgichlarni oz ichiga oldi:

a. Qidiruv kalit so‘zlari: Ingliz tilida "libraries as social centers", "community

hubs", "intellectual games in libraries"”, "gamification in libraries"”, "interactive

services libraries"”, "makerspaces libraries", "digital literacy libraries"”, "VR/AR in
libraries" kabi kalit so‘zlar ishlatildi. O‘zbek tilida esa "kutubxonalar ijtimoiy
, mar}(az sifatida", "intellekt.ual o‘yinlar kutubxongda", "interaktiv xizma}tlar ‘
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kutubxonada", "ragamli savodxonlik kutubxonada", "meykerlar makonlari" kabi
kalit so‘zlar qo‘llanildi.

b. Ma’lumotlar bazalari: Scopus, Web of Science, Google Scholar kabi xalqaro
ilmiy ma’lumotlar bazalari, shuningdek, Ozbekiston Milliy kutubxonasi elektron
katalogi, ZiyoNET va mahalliy ilmiy jurnallar (masalan, "O‘zbekiston
kutubxonachiligi jurnali”, "Axborot-resurs markazlari axborotnomasi") tahlil
qilindi.

c. Vaqt oralig‘i: Asosan 2020-yildan keyin nashr etilgan adabiyotlarga e’tibor
qaratildi, chunki bu davr kutubxona transformatsiyasi va texnologik
innovatsiyalar jadal rivojlangan davr hisoblanadi. Shu bilan birga, mavzuning
nazariy asoslarini tushunish uchun ba’zi fundamental asarlar ham ko‘rib chiqildi.

d. Tanlash mezonlari: Tadgiqot mavzusiga bevosita alogador, ilmiy jihatdan
asoslangan, ekspertlar tomonidan ko‘rib chiqgilgan (peer-reviewed) magqolalar,
konferensiya materiallari, dissertatsiyalar va monografiyalar tanlab olindi.
Kutubxona faoliyatini ijtimoiy markazga aylantirish, intellektual o‘yinlar va
interaktiv xizmatlarning ta’limiy va ijtimoiy ta’siri, ularni kutubxona kontekstida
go‘llash bo‘yicha amaliy tajribalar va nazariy yondashuvlar aks etgan manbalar
ustuvor hisoblandi.

e. Ma'lumotlarni ekstraktsiya qilish: Tanlangan adabiyotlardan asosiy
g‘oyalar, nazariy modellar, empirik natijalar, metodologik yondashuvlar,
aniglangan muammolar va tavsiyalar tizimlashtirildi va qayd etildi. Bu jarayon
mavzuning turli jihatlarini chuqur tushunishga va keyingi tahlil uchun asos
yaratishga yordam berdi.

Hujjatlar tahlili.

Hujjatlar tahlili Ozbekiston kontekstidagi mavjud siyosiy va institutsional
asoslarni tushunish uchun muhim ahamiyat kasb etdi. Bu usulning maqsadi
intellektual o‘yinlar va kutubxona faoliyatini rivojlantirishga qaratilgan davlat
siyosati, gonunchilik hujjatlari va strategik dasturlarni o‘rganishdan iborat edi.

a. Manbalar: O‘zbekiston Respublikasi Prezidentining qarorlari, jumladan,
"Zakovat" intellektual o‘yinini ommaviy ta'lim harakatiga aylantirish va boshqa
intellektual o‘yinlarni rivojlantirishga qaratilgan qaror [3], Vazirlar
Mahkamasining tegishli qarorlari, O‘zbekiston Respublikasi Yoshlar ishlari
agentligi va Madaniyat vazirligi tomonidan e’lon gilingan hisobotlar va strategik
hujjatlar tahlil qilindi.

b. Tahlil usuli: Hujjatlar mazmun tahlili (content analysis) usuli yordamida

. o‘rganildi. Bunda intellektual o’yinlarning ommalashuvi [2], ularga berilayotgan
~ davlat e’tiboti [3], kutubxonalarning ijtimoiy markaz sifatidagi roli, foshlarni jalb
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qilish mexanizmlari va ushbu sohalarga ajratilayotgan resurslar bilan bog'liq
asosiy mavzular, tamoyillar va ko‘rsatmalar aniqlandi. Bu tahlil mahalliy
sharoitlarda intellektual o‘yinlar va interaktiv xizmatlarni joriy etish uchun
mavjud imkoniyatlar va cheklovlarni baholashga yordam berdi.

Qiyosiy tahlil va eng yaxshi tajribalarni o‘rganish.

Ushbu bosqichda xalqaro va mahalliy miqyosdagi kutubxonalarning
intellektual o‘yinlar va interaktiv xizmatlarni muvaffaqiyatli joriy etish bo‘yicha
tajribalari o‘rganildi. Maqgsad, ushbu tajribalardan o‘rganish, ularning
muvaffagiyat omillarini aniqlash va O‘zbekiston kutubxonalari uchun
moslashtirilgan yondashuvlarni ishlab chiqish ed.i.

a. Manbalar: Xalgaro kutubxona assotsiatsiyalari (masalan, IFLA) hisobotlari,
ilmiy jurnallardagi case-study tadqiqotlari (masalan, Kim & Park, 2021; Saidova,
2024), kutubxona veb-saytlari va professional bloglardagi amaliyotlar tavsiflari
ko‘rib chiqildi. O‘zbekistondagi "UzQuiz" [2] va "Zakovat" [3] kabi intellektual
o‘yinlarning ommalashuvi va ularni tashkil etish tajribalari ham tahlil gilindi.

b. Tahlil wusuli: Qiyosiy tahlil usuli yordamida turli kutubxonalarda
go‘llanilgan intellektual o‘yinlar (masalan, "Zakovat", "Brain Ring", "Quiz" [2]) va
interaktiv xizmatlar (masalan, "meykerlar makonlari”, VR/AR, 3D-printerlar
[Saidova, 2024; Davis & Brown, 2023]) turlari, ularni tashkil etish mexanizmlari,
foydalanuvchilarning jalb qilinishi, erishilgan natijalar va duch kelingan
muammolar solishtirildi. Bu tahlil orqali eng samarali yondashuvlar, innovatsion
texnologiyalar va jamoatchilikni jalb qilish strategiyalari aniglandi. Shu bilan
birga, xalgaro tajribalarni mahalliy sharoitlarga moslashtirishda madaniy,
igtisodiy va texnologik farglar hisobga olindi.

Tematik tahlil.

Adabiyotlar va hujjatlardan olingan ma’lumotlar tematik tahlil usuli
yordamida gayta ishlandi. Bu usul tadqiqot mavzusiga oid asosiy g‘oyalar,
tushunchalar, tendensiyalar va takrorlanuvchi mavzularni aniqlashga qaratilgan.
Masalan, "kutubxona ijtimoiy markaz sifatida" konsepsiyasining evolyutsiyasi
(Ahmedov & Karimova, 2022), intellektual o‘yinlarning kognitiv va ijtimoiy
foydalari (Chen va boshqalar, 2020; Mirzayev, 2023), interaktiv
texnologiyalarning kutubxona xizmatlariga integratsiyasi (Davis & Brown, 2023)
kabi mavzular chuqur o‘rganildi. Tematik tahlil har bir mavzuning asosiy
xususiyatlarini, uning ahamiyatini va boshqa mavzular bilan bog'ligligini

aniglashga yordam berdi.
Sintez va kritik baholash.
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Turli manbalardan olingan ma’lumotlar sintez qilindi va kritik baholandi. Bu

jarayon mavjud bilimlarni birlashtirish, garama-qarshi fikrlarni aniqlash va
tadqiqot savollariga javob beradigan yagona, izchil argumentni shakllantirishga
qaratilgan edi. Kritik baholash adabiyotlardagi metodologik kamchiliklarni,
empirik dalillarning ishonchliligini va nazariy yondashuvlarning dolzarbligini
baholashni 0z ichiga oldi. Xususan, O‘zbekiston kutubxonalari kontekstida
intellektual o‘yinlar va interaktiv xizmatlarning birgalikdagi ta’siri bo‘yicha
chuqur tadqiqotlar yetarli emasligi [Kirish va Adabiyotlar tahlili bo‘limlarida gayd
etilgan] kabi bo‘shliglar aniglandi va ushbu maqola aynan shu bo‘shligni
to‘ldirishga qaratilganligi ta’kidlandi.

Kontekstual moslashuv tahlili.

Xalgaro eng yaxshi tajribalar va nazariy yondashuvlar O‘zbekistonning
madaniy, ijtimoiy-iqtisodiy va texnologik sharoitlariga moslashtirish nuqtai
nazaridan tahlil qilindi. Bu tahlil mahalliy resurslar, kadrlar salohiyati, moliyaviy
imkoniyatlar va foydalanuvchilarning o‘ziga xos ehtiyojlarini hisobga olgan holda
amalga oshirildi. Prezident garori bilan "Zakovat" intellektual o‘yinini ommaviy
ta’lim harakatiga aylantirishga qaratilgan davlat siyosati [3] kabi omillar mahalliy
kontekstni tushunishda muhim rol o‘ynadi. Bu bosqichda intellektual o‘yinlar va
interaktiv xizmatlarni O‘zbekiston kutubxonalarida samarali joriy etish bo‘yicha
amaliy tavsiyalar ishlab chiqildi.

Ushbu tadqgiqotning asosiy cheklovi uning asosan ikkilamchi ma’lumotlarga
tayanganligidir. Maqolada O‘zbekiston kutubxonalarida intellektual o‘yinlar va
interaktiv xizmatlarning joriy holati, ularning foydalanuvchilarga ta'siri va
kutubxonachilarning bu boradagi tajribalari bo‘yicha bevosita empirik
ma’lumotlar (masalan, so‘rovnomalar, intervyular, kuzatuvlar) to‘planmagan.
Shuningdek, mavjud adabiyotlar tahlili ma’lum darajada nashr etish
tarafkashligiga ega bo‘lishi mumkin, ya’ni faqat ijobiy natijalar yoki muvaffaqiyatli
loyihalar ko‘proq yoritilgan bo‘lishi ehtimoli bor. Xalqaro tajribalarni mahalliy
sharoitlarga moslashtirishda ba’zi nozik jihatlar, masalan, texnologik
infratuzilmaning har xil darajasi yoki madaniy xususiyatlarning chuqur ta’siri
to‘lig hisobga olinmagan bo‘lishi mumkin. Biroq, ushbu cheklovlar maqolaning
nazariy va amaliy ahamiyatini kamaytirmaydi, balki kelajakdagi empirik
tadqigotlar uchun yo‘nalishlarni belgilaydi.

Tadqiqot jarayonida ilmiy etika tamoyillariga gat'iy rioya qilindi. Barcha
foydalanilgan manbalar to‘gri va aniq ko‘rsatilgan bo‘lib, plagiatga yo'l

. qo‘yilmadi. Maqolada taqdim etilgan barcha malumotlar va xulosalar ob’ektivlik .
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va xolislik tamoyillari asosida shakllantirilgan. Tadqiqot natijalari shaffoflikni
ta’'minlash magsadida aniq va tushunarli tarzda bayon etilgan.

Xulosa

Ushbu maqola kutubxonalarning ijtimoiy markaz sifatidagi yangi rolini
intellektual o‘yinlar va interaktiv xizmatlar orqali amalga oshirish imkoniyatlarini
nazariy va amaliy jihatdan atroflicha tahlil qildi. Tadqiqot shuni ko‘rsatdiki,
intellektual o‘yinlar bilimni oshirish, tanqidiy fikrlashni rivojlantirish va jamoaviy
ruhni mustahkamlashda muhim rol o‘ynaydi. Interaktiv xizmatlar esa texnologik
innovatsiyalar orqali ijodkorlikni rag‘batlantirib, amaliy ko‘nikmalarni
shakllantiradi va kutubxonalarni yosh avlod uchun jozibador makonga
aylantiradi. Ularning uyg‘unligi kutubxonalarda dinamik va foydalanuvchiga
yo‘naltirilgan muhitni yaratib, ularni shunchaki kitob saqlash joyidan tashqariga
olib chigadi. O‘zbekiston kutubxonalarida bu yondashuvlar jamoatchilikni faol
jalb qilish va intellektual salohiyatni oshirishda katta istigbollarni ochadi. Biroq,
bu transformatsiyani muvaffaqiyatli amalga oshirish uchun tizimli strategik
rejalashtirish, tegishli infratuzilma va kadrlar salohiyatini doimiy rivojlantirish
zZarur.
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