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Annotatsiya 

Ushbu maqolada zamonaviy o‘yinlardan hisoblangan va uning hozirda turli 

ko’rinishlarini ishlab chiqarilayotgan “minecraft” deb nomlanuvchi ijtimoiy tarmoq 

o’yinlari haqida so’z boradi. Bu o’yinlarning kelib chiqish tarixi, sabablari, qanday 

ma’no mazmuni anglatishi, bu o’yinlarning o’ziga xos xususiyatlari, bolalar ongi va 

ruhiyatiga ta’siri hamda ijtimoiy xavf-xatarlari haqida yoritiladi. Hozirgi kundagi bu 

o’yinlar natijasida moddiy va ma’naviy berilayotgan zararlari tahlili ko’rib chiqiladi. 

 

Kalit so`zlar: “minecraft”, ijtimoiy tarmoq, bolalar ongi, ijtimoiy xavf-xatarlar, 

moddiy va ma’naviy zararlar, Blok Fortress Empires. 

 

Zamonamizning bugungi kunida avj olib borilayotgan ijtimoiy tarmoqlar va virtual 

olam kunimizni, vaqtimizni va hayotimizni eng ilg’or ixtirosi sifatida-o’rgimchak 

to’ridek bizning hayotimizni qurshab oldi. Biz qanchalik bular haqida gapirishga 

harakat qilmaylik kundan-kunga bularning ijobiy va salbiy jihatlari hamda bir 

qancha tahdidlari ham ko`payib bormoqda. 

Albatta vaqt o`tib borgan sari yangidan–yangi zamonaviy ijtimoiy tarmoq 

platformalari hamda yoshlarning qimmatli vaqtini o’girlaydigan turli xildagi 

ijtimoiy tarmoq o’yinlarini ishlab chiqishmoqda. Bu sizning, mening hamda yosh 

avlodning kundalik hayotimizga chinakamiga o`rgimchakning to`ridek o`rnashib 

olgan “xavfli zararkunanda”lar hisoblanadi.Ushbu maqola orqali ijtimoiy 
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tarmoqlarning va o’yinlarning qanchalik darajadagi zararlari va xavfli ekanligini 

keltirib o’tamiz.      

     Ijtimoiy tarmoqda avj olayotgan Minecraft — deb nomlanuvchi o’yin turi mavjud 

bo’lib, bu o’yin 2011-yilda yaratilgan videoo'yin hisoblanadi. Bu o’yin Markus 

Persson (yoki “Notch”) tomonidan yaratilgan bo’lib, keyinchalik "Mojang Studios" 

tomonidan ishlab chiqilgan va nashr etilgan. Minecraft 2011-yilda birinchi 

chiqarilgan va shu yildan beri u global videoo'yinlar safida bo'lib kelmoqda. 

Oʻyindagi "tirik qolish uchun janglar", "atrof muhitni kashf etish" kabi imkoniyatlari 

ko'plab o'yinchilarni qalbidan joy oldi va bu uni zamonaviy o'yin madaniyatining 

poydevoriga aylantirdi. 

Minecraft o'yinidagi asosiy vazifa: tosh, yog'och va turli xil rudalar kabi turli kub 

shakldagi materiallardan qurilgan virtual olamda tirik qolmoq, turli xil strukturalar 

qurmoq va atrof-muhitni kashf qilish kabi jarayonlarni o’z ichiga oladi. 

O'yinchilarga o'z tasavvurlaridan kelib chiqib istalgancha landshaftlar, qurilmalar va 

hatto shaharlarni erkinlik bilan qurishlari mumkin. Aynan shu ijodiy jihati tufali, 

'Minecraft' o'yini ta'lim maqsadlarida o'quvchilarni tarix fanidan tortib arxitektura 

sohalarigacha jalb qilmoqda. Hatto bazi chet davlatlarida ma'lum bir dars davomida 

o'ynashga ruhsat berilgan o’yin turi hisoblanadi. 

         Top-reyting natijalarida turuvchi bepul App Store o'yinlaridan hisoblangan, 

Blok Fortress: Empires! Foursaken Medianing innovatsion jamoasi tomonidan 

ishlab chiqilgan ushbu strategiya o'yini boshqa hech kimga o'xshamaydigan noyob 

o'yin tajribasini taqdim etadi. 12 + kontent reytingi bilan u keng doiradagi o'yinchilar 

uchun juda mos keladi. 2020-yil 19-iyun kuni dastlabki chiqarilishidan beri o'yin 

ko'plab yangilanishlarni ko'rdi, so'nggi versiyasi 2023-yil 20-yanvarda ishga 

tushirildi. 

           Ushbu o’yinning maqsadi:”Quring, himoya qiling, hujum qiling, yo'q 

qiling!”. O’yin jarayoni esa, kublardan yasalgan sirli va xavfli koinot. Bu yerda 

ishtirokchi yolg'iz bo’lib, omon qolish oson bo'lmaydi.  Dastlab ishtirokchi 

xarakterini yaratadi, ma’lum sayyorani tanlab, 200 dan ortiq noyob bloklardan uyini 

quradi.  Turli xil kuchli minoralar, robot askarlar va murakkab tuzoqlardan 

foydalanib, o’z himoyasini o'rnatadi.  Keyin katta hajmdagi jihozlar arsenalini 

tayyorlab va katta mukofotlar va galaktikalararo shon-sharafga ega bo'lish uchun 

boshqa o'yinchilarga hujum qiladi. 
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           O’yinning xususiyatlari tarkibi quyida keltirilgan: 

 - Tana qismlari, ranglari va aksessuarlarining keng ro'yxatdan tanlab xarakterga 

moslashtirish; 

 - Tropik, muzlagan, vulqon, radioaktiv, kimsasiz yoki Yerga o'xshash sayyorani 

tanlash; 

 - Devorlar, bezaklar, zip-liniyalar, teleportlar, haykallar, arkada o'yinlari va 

boshqalardan foydalanib, uyni xohlagancha qurish; 

 - Uyni kuchli minoralar, robot askarlar va murakkab tuzoqlar bilan himoya qilish; 

 - Ilmiy-fantastik qurollar va maxsus buyumlarning ulkan arsenalidan foydalanib, 

boshqa o'yinchilarga hujum qilish; 

 - Har bir jangning interaktiv takrorlarini tomosha qilish; 

 - O'zingizning noyob imperiyangizni yaratib, do'stlaringiz bilan birlashish kabi 

xususiyatlarini qamrab oladi. 

          Bu o’yinning ijtimoiy xavf-xatarlari esa quyidagilardan iborat: 

- O’yin davomida orqa fondagi musiqaning ta’siri, shundayin tanlanganki 

huddiki inson o’zini haqiqiy o’sha o’yinning ichida yurgan qahramon bo’lishini his 

qildiradi; 

- Uning diqqatini asliy hayotga emas, balki virtual olamga bog’lab qo’yadi; 

- Turli buzg’unchi destruktiv xulqni shakillantiradi va shunga moyillik hissini 

oshiradi; 

- O’yin hayotiga bog’lanib qoladi, asosiy hayotdagi maqsad yo’qoladi; 

- Bolalar ongining zaharlanishiga va ekstremistik g’oyalarning shakillanishiga 

asos bo’lib hizmat qilishi mumkin. 

Xulosa o’rnida shuni aytish kerakki, bola ruhiyati bamisoli yozilmagan taxtaga 

o’xshaydi. Unga nimani yozish esa ota-onalar va atrofdagi odamlarning qo’lida. 

Uning ruhiyatiga salbiy ta’sir qiluvchi turli internet o’yinlari bolalarning psixikasida 

travmalar qoldirishi mumkin. Shu sababli ularning mobil aloqa vositalaridan 

foydalanish vaqtlarini nazoratga olish, bolalarning bo’sh vaqtlarini unumli va to’gri 

taqsimlashga yordam berish zarur. Bu kabi virtual olam o’yinlarining asirasi bo’lib 

qolishdan ularni asrash lozim. 
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