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RAQAMLI TEXNOLOGIYALAR YORDAMIDA INFORMATIKA FANINI

INTERFAOL O‘QITISH USULLARI
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AnHoTanus. Ushbu maqolada informatika fanida interfaol ta’lim

resurslaridan  foydalanishning ahamiyati, qo‘llanilayotgan = zamonaviy
texnologiyalar va samarali o‘qitish usullari hagida batafsil so‘z yuritiladi.
Shuningdek, informatika fanida interfaol ta’lim resurslaridan foydalanishning
ahamiyati va samaradorligi tahlil gilinadi. Tadqiqot natijalari interfaol ta’limning
o‘quvchilar bilimini mustahkamlash va mustaqil o‘rganish imkoniyatlarini
kengaytirishda muhimligini ko‘rsatadi.

AHHoTauMsa. B craTbe aHa/M3upyeTCsd BaXXHOCTb M 3QPEKTUBHOCTb
MCIIOJIb30BaHUSl HWHTEPAKTUBHBIX 00pa30BaTeJbHBIX PECYpCOB B 00yYeHUH
nHbopmaTuke. bByayT paccMoTpeHbl cpefibl BU3yaJbHOTO MPOTpPaMMUPOBaHUS,
BUpTya/ibHble J1IabOpaTOpuH, MJIaTPOPMbl OHJANH-OOyYeHHUS] U METOJbl
00y4yeHHs Ha OCHOBe UCKYCCTBEHHOTO UHTeJIJIeKTa. Pe3yibTaThl MccieJ0BaHUSA
JIEMOHCTPUPYIOT BAXKHOCTh UHTEPAKTHUBHOTO 00y4YeHHs B YKpPEINJeHUH 3HaHUHN
CTYJeHTOB U pacClIMpeHHWH HUX BO3MOXHOCTEW [Jid CaMOCTOSTEJNbHOTO
00y4eHHUs.

AnHoTanus. The article analyzes the importance and effectiveness of using
interactive educational resources in computer science. Visual programming
environments, virtual laboratories, online learning platforms, and artificial
intelligence-based teaching methods are considered. The results of the study
show the importance of interactive education in consolidating students'
knowledge and expanding their opportunities for independent learning.
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Bugungi kunda ta’lim tizimi tez sur’atlar bilan ragamlashtirilmoqda.
Axborot texnologiyalarining rivojlanishi natijasida an’anaviy ta’lim shakllari
o‘zgarib, interfaol va innovatsion o‘qitish usullari keng qo‘llanila boshlandi.
Aynigsa, informatika fanida raqamli texnologiyalar va interfaol ta’lim
resurslaridan foydalanish o‘quvchilarning darsga bo‘lgan qiziqishini oshirish,
amaliy bilimlarni mustahkamlash hamda ularning mustaqil ishlash
ko‘nikmalarini shakllantirishga yordam beradi. Informatika fani bugungi kunda
eng muhim va zamonaviy fanlardan biri hisoblanib, uning interfaol ta’lim
usullari orqali o‘qitilishi o‘quv jarayonini samarali va qiziqarli qilish imkonini
beradi.

Interfaol ta'lim — bu o'qitish jarayonida faqatgina o‘qituvchining emas,
balki o‘quvchining ham faol ishtirokini talab giladigan yondashuvdir. Interfaol
ta’limning asosiy afzalliklari quyidagilardan iborat:

- O‘quvchilarning faolligini oshiradi. An’anaviy darslar bilan taqqoslaganda,
interfaol usullar o‘quvchilarni dars jarayoniga faol jalb etadi.

-Nazariy va amaliy bilimlarni uyg‘unlashtiradi. Dasturlash, algoritmik
tafakkur va axborot texnologiyalaridan foydalanish ko‘nikmalari interaktiv
mashg‘ulotlar orqali mustahkamlanadi.

- O‘quvchilar mustaqil ta’lim olish imkoniyatiga ega bo‘ladi. Zamonaviy
ta’lim resurslari ularga har qanday joyda va istalgan vaqtda bilim olish imkonini
beradi.

- Muloqot va hamkorlik ko‘nikmalarini rivojlantiradi. Jamoaviy loyiha va
muhokamalar orgali o‘quvchilar o‘zaro fikr almashish va jamoada ishlashni
o‘rganadilar.

Informatika fanini samarali o'gitishda quyidagi zamonaviy ragamli
texnologiyalar va vositalar keng qo‘llanilmoqda:

Vizual dasturlash mubhitlari:

-MIT App Inventor - boshlangich dasturchilar uchun mo‘ljallangan
platforma bo‘lib, u orqali o‘quvchilar oddiy mobil ilovalarni yaratishi mumkin.

- Scratch - bolalar va boshlang‘ich sinf o‘quvchilar uchun mo‘ljallangan
vizual dasturlash muhiti. Bu dastur o‘quvchilarga dasturlashning asosiy
tamoyillarini o‘rgatish imkonini beradi.
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- Code.org - boshlang‘ich sinf o‘quvchilari uchun mo‘ljallangan dasturlash
platformasi bo‘lib, blokli kodlash asosida ishlaydi.

Interaktiv o‘yinlar va baholash tizimlari: Kahoot, Quizizz, Plickers - bu
vositalar yordamida o‘quvchilar dars jarayonida test topshiriglarini bajara oladi
va natijalarini real vaqt rejimida ko‘rishlari mumkin.

Xususiyatlari esa, quyidagisha:

-o‘gituvchi real vaqtda viktorina o‘tkazishi yoki o‘quvchilar mustaqil
ravishda test topshiriglarini bajara olishi mumkin;

- rang-barang va dinamik interfeys;

- 0'yin elementlari qo‘shilganligi sababli motivatsiyani oshiradi;

- Javoblar tezligi va to‘g‘riligi bo‘yicha ballar beriladi.

Informatika fani  bo'yicha o’quvchilarning bilimini  baholashda
https://kahoot.com, https://quizizz.com, https://plickers.com veb saylaridan
foydalanish tavsiya etiladi.

- Blockly - Google tomonidan ishlab chiqgilgan vizual kodlash muhiti bo'lib,
dasturlashni o‘rgatish uchun qo‘llaniladi.

Virtual laboratoriyalar va simulyatorlar:

- Tinkercad - robototexnika va elektronika bo‘yicha tajribalar o‘tkazish
imkonini beruvchi simulyator.

- CodeHS - dasturlash asoslarini interaktiv tarzda o‘rganish imkonini
beruvchi platforma.

Onlayn ta’'lim platformalari:

- Google Classroom, Moodle, Edmodo - masofaviy ta’limni tashkil qilish
uchun samarali platformalar bo‘lib, ular orqali dars materiallarini ulashish,
testlar yaratish va topshiriglarni tekshirish mumkin.

Ragamli texnologiyalarni informatika darslarida samarali tatbiq etish
uchun quyidagi usullardan foydalanish mumkin:

Gamifikatsiya (o‘yin elementlaridan foydalanish)

O‘yin shaklidagi topshiriglar o‘quvchilarni darsga yanada jalb etadi va
ularning motivatsiyasini oshiradi. Misol uchun:

- Dasturlash darslarida o‘yin shaklidagi kod yozish mashg‘ulotlari
o‘quvchilarning qiziqishini oshiradi.

-Scratch va Code.org platformalarida o‘yin yaratish orqali dasturlash
asoslari o‘rgatiladi.

Loyihaviy ta'lim orqali o‘quvchilar muayyan muammoni hal qilishga

garatilgan amaliy ishlarni bajaradilar. Misol uchun:
- Veb-sayt yoki mobil ilovalar yaratish.
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- Sun’iy intellekt asosida ishlovchi dasturlar ishlab chiqish.

Bugungi kunda o‘quvchilar mustaqil ravishda onlayn kurslarni o‘rganib,
bilim olishlari mumkin. Masalan, Udemy, Coursera, Codecademy Kkabi
platformalar orgali Informatika fani bo‘yicha chuqur bilim olish mumkin.

Xulosa qilib aytganda raqamli texnologiyalar va interfaol ta’lim resurslari
informatika fanini o‘gitishda samarali natijalar berishi isbotlangan. Ushbu
texnologiyalar o‘quvchilarning darsga bo‘lgan qizigishini oshirib, ularning
amaliy ko‘nikmalarini shakllantirishga yordam beradi. Kelajakda informatika
ta’'limi yanada rivojlanib, sun’iy intellekt va ragamli ta’lim platformalari orqali
individual yondashuv yanada keng qo‘llaniladi. Shu sababli, o‘qituvchilar ham
doimiy ravishda yangi texnologiyalar bilan tanishib, 0z darslarini innovatsion
usullar yordamida tashkil etishlari lozim.
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