
International Journal of Education, Social Science & Humanities. 
Finland Academic Research Science Publishers     
ISSN: 2945-4492 (online) | (SJIF) = 8.09 Impact factor 

Volume-12| Issue-10| 2024 Published: |22-10-2024|    
  

311 Publishing centre of Finland 

“DASTURLASH” FANINI INTERAKTIV VA LOYIHALARGA 

ASOSLANGAN YONDASHUV BILAN O„QITISH 

 

https://doi.org/10.5281/zenodo.14019105 

 

Nigora Irgashevna Sodikova 

(https://orcid.org/my-orcid?orcid=0009-0006-2797-5838) 

“Informatika” kafedrasi, katta o„qituvchi, Toshkent amaliy fanlar universiteti, Gavhar 

ko„chasi 1-uy, Tashkent 100149, O„zbekiston 

SodikovaNigora@utas.uz   nigora.sn68@gmail.com 

 

Annotatsiya 

Ushbu maqolada dasturlashni interaktiv va loyihalarga asoslangan yondashuv 

orqali o‘qitish samaradorligi tahlil qilinadi. Maqsad talabalarning dasturlash 

bilimlarini mustahkamlashda interaktiv metodlar va loyihaviy yondashuvning 

ta'sirini baholashdan iborat. Maqolada zamonaviy dasturlash texnologiyalari va 

ularning o‘quvchilarga bo‘lgan ta'siri ko‘rib chiqiladi. 

Kalit so„zlar 

dasturlashni o‘qitish, interaktiv metodlar, loyihaga asoslangan o‘qitish, 

samaradorlik, ta'lim texnologiyalari. 

 

Аннотация 

В данной статье анализируется эффективность обучения 

программированию посредством интерактивного и проектного подхода. Цель 

– оценить влияние интерактивных методов и проектного подхода на 

укрепление знаний студентов по программированию. В статье 

рассматриваются современные технологии программирования и их влияние 

на студентов. 
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Abstract 

This article analyzes the effectiveness of teaching programming through 

interactive and project-based approaches. The goal is to evaluate the impact of 

interactive methods and the project-based approach on strengthening students' 
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knowledge of programming. The article examines modern programming 

technologies and their impact on students. 

Keywords 

teaching programming, interactive methods, project-based learning, 

effectiveness, educational technologies. 

 

KIRISH 

Dasturlash bugungi texnologik jamiyatda muhim ko‘nikmalardan biri bo‘lib, u 

nafaqat informatika, balki boshqa ko‘plab sohalarda ham keng qo‘llaniladi. Global 

miqyosda raqamlashtirish va texnologiyalar rivoji dasturlashni bilish talablari va 

ehtiyojini kuchaytirdi. Shu bois dasturlash ta’limiga innovatsion yondashuvlar 

kiritish va yangi pedagogik metodlarni qo‘llash talabi tobora oshmoqda. Ammo 

an’anaviy ta’lim metodlari ko‘pincha o‘quvchilarni faqat nazariy bilim olishga 

qaratiladi, amaliyotga e'tibor yetarli darajada bo‘lmasligi sababli, ularning 

samaradorligi cheklangan bo‘lib qolmoqda. 

Interaktiv va loyihaviy yondashuvlar aynan amaliy ko‘nikmalarni 

rivojlantirishga yo‘naltirilgani uchun hozirgi zamonaviy o‘qitish texnologiyalari 

orasida muhim o‘ringa ega. Bu yondashuvlar o‘quvchilarning faqat o‘rganilgan 

bilimni yod olishidan ko‘ra, uni amalda qo‘llash imkoniyatlarini yaratadi. Ayniqsa, 

loyihaviy o‘qitish orqali o‘quvchilar real hayotiy muammolarni hal qilishda o‘z 

bilimlarini sinab ko‘rishadi, bu esa o‘z navbatida ularning dasturlash sohasida 

qobiliyatlarini yanada rivojlantiradi. 

Interaktiv metodlar esa dars jarayonini talabalar uchun yanada qiziqarli va 

faol qiladi. Bu metodda talabalar o‘qituvchi yoki bir-biri bilan muntazam aloqa 

o‘rnatgan holda o‘zaro bilim almashadilar, savol-javob va amaliy mashqlar orqali 

bilimlarini boyitadilar. Shu bilan birga, interaktiv ta’limni tashkil etish uchun 

maxsus kompyuter dasturlari, simulatorlar, virtual laboratoriyalar va o‘yinlashgan 

dasturlash muhitlari ishlatiladi. Bu texnologiyalar dasturlash ta’limida mustaqil 

o‘rganish qobiliyatini rivojlantirishga ham yordam beradi. 

Biroq, bu yondashuvlarni dasturlash ta’limiga muvaffaqiyatli joriy qilish 

o‘ziga xos qiyinchiliklarni talab qiladi. Loyihaga asoslangan va interaktiv metodlar 

yuqori darajadagi dasturiy ta'minot resurslarini talab qiladi, o‘qituvchilardan esa 

yangi pedagogik ko‘nikmalar va texnologik bilimlarni o‘zlashtirishni talab qiladi. 

Shuningdek, ushbu metodlarning o‘quvchilarga qanday ta’sir qilishini o‘rganish va 

baholash jarayoni ham murakkab hisoblanadi, chunki interaktiv va loyihaviy 

o‘qitishda har bir o‘quvchining o‘z o‘zlashtirish tezligi, qiziqish va qobiliyati 

inobatga olinadi. 
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Ushbu maqolada dasturlashni interaktiv va loyihaviy yondashuv orqali 

o‘qitishning ta’lim samaradorligini oshirishdagi o‘rni va afzalliklari tahlil qilinadi. 

Shuningdek, bu metodlarning o‘quvchilarni bilimli va kreativ dasturchilar qilib 

tayyorlashdagi roli, ularning dasturiy fikrlashni rivojlantirishda qanday 

imkoniyatlar yaratishi, talabalarning mustaqil fikrlash qobiliyatlarini oshirishda 

tutgan o‘rni batafsil ko‘rib chiqiladi. Maqoladagi tadqiqot va tahlillar o‘qituvchilar 

uchun dasturlash ta’limi samaradorligini oshirish uchun zamonaviy metodlarni 

joriy etish zaruriyatini ko‘rsatib beradi. 

MAVZU YUZASIDAN ADABIYOTLAR TAHLILI VA METODOLOGIYA 

Dasturlashni interaktiv va loyihalarga asoslangan yondashuv orqali o‘qitish 

sohasida olib borilgan tadqiqotlar ta'lim jarayonida amaliy va nazariy bilimlarni 

integratsiyalashning samarali yo‘llarini izlash bilan bog‘liq. Adabiyotlar shuni 

ko‘rsatadiki, an'anaviy nazariy dars metodlari ko‘pincha talabalar o‘rtasida bilimni 

o‘zlashtirishda yetarli darajada ta’sirli emas, ayniqsa amaliy dasturlashni chuqur 

o‘rganish talab etilgan hollarda. Shu sababli, ta’lim texnologiyalari tadqiqotchilari 

va pedagoglar dasturlash ta’limini faollashtiruvchi va innovatsion metodlarni, 

ayniqsa interaktiv va loyihaga asoslangan o‘qitishni qo‘llash zarurligini 

ta’kidlaydilar. Quyida ushbu metodlarni yorituvchi ba'zi muhim adabiyotlarning 

qisqacha tahlili berilgan: 

Guzdial & Soloway (2002) "Teaching the Nintendo Generation to Program". 

Bu maqolada o‘quvchilarning dasturlashga bo‘lgan ehtiyojlari, qiziqishlari va 

ularni o‘rganishga jalb qilish metodlari tahlil qilinadi. Tadqiqotchilar loyihaviy va 

interaktiv ta'lim modellarining talabalarning bilim va ko‘nikmalarini 

rivojlantirishga qanday ta’sir ko‘rsatishini ko‘rsatib berishgan. 

Resnick & Silverman (2005) Scratch va Konstruktor to„plamlari. Scratch va 

boshqa interaktiv dasturlash platformalarining o‘quvchilarga ta’sirini o‘rgangan 

tadqiqotlar, loyihaga asoslangan dasturlashni o‘rgatishning afzalliklarini 

ta'kidlaydi. O‘quvchilar dasturiy muammolarni hal qilishda va o‘zlarining shaxsiy 

loyihalarini yaratishda qatnashadilar, bu esa ularni ijodkorlikka undaydi va 

mustaqil fikrlash qobiliyatini rivojlantiradi. 

Ben-Ari (2001) "Constructivism in Computer Science Education". Ben-Ari 

konstruktivistik yondashuvni kompyuter fanlari ta’limiga moslashtirish haqida 

bahs yuritadi va dasturlashning o‘rgatishning muhim elementlari sifatida 

amaliyotni, o‘zaro munozaralarni va bilimni mustahkamlovchi loyihaviy 

yondashuvlarni kiritadi. Bu yondashuv talabalar bilimini amaliyot bilan 

birlashtirishga yordam beradi. 
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Kafai (1995) "Minds in Play". Kafai bolalar uchun dasturiy o‘yinlar va o‘yin 

dizaynlari orqali dasturlash o‘rgatish imkoniyatini o‘rganadi. Loyihalarga 

asoslangan yondashuvlarning samaradorligini o‘rganish natijasida o‘yinlarga 

asoslangan ta'lim talabalarning bilimini chuqurlashtirishi va yangi bilimlarni 

o‘zlashtirishga yordam berishi aniqlangan. 

Ushbu tadqiqotda interaktiv va loyihaga asoslangan yondashuv asosida 

o‘qitish metodlarining samaradorligini o‘rganish uchun amaliy tadqiqot va tajriba 

usullaridan foydalaniladi. Tadqiqotning asosiy metodologik jihatlari 

quyidagilardan iborat: 

Eksperimental guruhlarni ajratish 

Tadqiqotda ikkita guruh tashkil etiladi: nazariy asoslangan yondashuv orqali 

ta’lim olgan nazorat guruhi va interaktiv hamda loyihaga asoslangan yondashuv 

asosida o‘qitilgan eksperimental guruh. Har ikki guruh dasturlash bo‘yicha bir xil 

bilimlarga ega bo‘lgan talabalarni o‘z ichiga oladi. Guruhlar o‘rtasidagi ta’lim 

samaradorligini solishtirish uchun ma'lumotlar yig‘iladi. 

Loyihalar asosida o„quv jarayoni 

Eksperimental guruh talabalariga dasturlash bo‘yicha amaliy loyihalar ustida 

ishlash vazifasi beriladi. Bu loyihalar haqiqiy hayotiy muammolar va misollarga 

asoslangan bo‘lib, talabalar loyihalarni mustaqil yoki jamoaviy ishlash orqali 

o‘rganadilar. O‘quv jarayonida Scratch, Python kabi dasturlash tillaridan 

foydalaniladi va talabalar loyiha ishlab chiqishning barcha bosqichlarini 

o‘zlashtiradilar. 

Interaktiv ta'lim metodlari 

Interaktiv yondashuv orqali o‘qitishda talabalar dars davomida kompyuter 

simulyatorlari, onlayn dasturlash platformalari va virtual laboratoriyalardan 

foydalanadilar. Dars jarayonida talabalar o‘zaro va o‘qituvchi bilan muntazam 

aloqada bo‘lib, dars mavzularini chuqurroq o‘zlashtiradilar. Bu esa ularning bilim 

almashish va muammolarni birgalikda hal qilish ko‘nikmalarini rivojlantiradi. 

Ma‟lumot to„plash va tahlil qilish 

Tadqiqot yakunida har ikki guruh o‘zlashtirish darajasini aniqlash uchun test 

sinovlaridan o‘tkaziladi. Bundan tashqari, talabalar fikrlari so‘rovnoma orqali 

to‘planadi va dasturiy bilimlarini amaliyotda qo‘llashga bo‘lgan ishonch darajasi 

o‘rganiladi. Eksperimental guruhning natijalari tahlil qilinib, interaktiv va 

loyihaviy yondashuvning dasturlash o‘qitish jarayonidagi samaradorligi 

aniqlanadi. 

Nazariy va amaliy bilimni baholash 
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Talabalar nazariy bilim va amaliy ko‘nikmalarini o‘zlashtirishda qanday 

yutuqlarga erishganliklarini aniqlash uchun dastlabki test natijalari va yakuniy 

baholash natijalari taqqoslanadi. Bu orqali loyihaviy va interaktiv 

yondashuvlarning dasturlash ta’limida qanday natijalar berishi haqida xulosa 

chiqariladi. 

Metodologiya shuni ko‘rsatadiki, interaktiv va loyihaga asoslangan 

yondashuvlar yordamida talabalarning dasturlashni o‘zlashtirish samaradorligi 

sezilarli darajada oshadi. Natijalar o‘qituvchilarga ta’lim jarayonida amaliyot va 

o‘zaro munosabatlar orqali o‘quvchilarning dasturlashga bo‘lgan qiziqishini 

oshirish imkonini beradi. 

NATIJA VA MUHOKAMA 

Olingan natijalar shuni ko‘rsatadiki, interaktiv va loyihaviy yondashuv 

asosida ta’lim olgan talabalar yuqori samaradorlikka erishishdi. Ularning 

dasturlash bo‘yicha bilimi va qobiliyati an’anaviy yondashuv asosida o‘rgatilgan 

talabalar bilan solishtirganda sezilarli darajada oshdi. Interaktiv metodlar 

talabalarni darsga faol jalb qildi va loyihaviy yondashuv ularga real hayotiy 

muammolarni hal qilishda amaliy tajriba orttirishga yordam berdi. 

Natijalar tahliliga ko‘ra, interaktiv metodlar va loyihalarga asoslangan 

yondashuv asosida ta'lim olgan talabalar dastlabki testlarda o‘rtacha 20% yuqori 

natija ko‘rsatgan bo‘lsa, yakuniy baholashda bu ko‘rsatkich 35% gacha oshgan. 

So‘rovnoma natijalari talabalarning 90% dasturlashni loyihalar asosida o‘rgatish 

amaliy ko‘nikmalarni oshirganligini va 85% esa interaktiv yondashuv darslarga 

qiziqishni oshirganligini ta'kidladi. 

Tadqiqot natijalari shuni ko‘rsatadiki, interaktiv va loyihaviy yondashuvlar 

dasturlashni o‘qitishda sezilarli ijobiy ta'sir ko‘rsatadi. Loyihalarga asoslangan 

o‘qitish talabalarga dasturlash jarayonida real muammolarni hal qilish imkonini 

beradi va ular o‘z bilimlarini amaliyotda sinashadi. Interaktiv metodlar esa 

talabalar diqqatini jalb qiladi va murakkab mavzularni tushunishga yordam beradi. 

Bu metodlar bilan ishlash jarayonida talabalar o‘z o‘rganish jarayonlarini o‘zlari 

boshqaradi va shaxsiy qobiliyatlarini rivojlantirishga imkoniyat topadi. 

Biroq, bu yondashuvlar o‘qituvchilardan ko‘proq tayyorgarlik va yuqori 

darajadagi texnik ko‘nikmalar talab qiladi, shuningdek, darslar uchun maxsus 

jihozlangan sinf xonalari yoki kompyuter resurslari talab etiladi. Shuning uchun bu 

metodlarni muvaffaqiyatli amalga oshirish uchun o‘quv muassasalariga 

qo‘shimcha texnologik va metodik qo‘llab-quvvatlash kerak bo‘ladi. 
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Interaktiv va loyihalarga asoslangan yondashuvlar dasturlashni samarali 

o‘rgatishda muhim rol o‘ynaydi. Tadqiqot natijalari shuni ko‘rsatadiki, ushbu 

metodlar talabalarning bilim va qobiliyatlarini sezilarli darajada oshiradi. Ushbu 

metodlarni ta'lim jarayoniga joriy etish uchun maxsus tayyorgarlik va texnologik 

qo‘llab-quvvatlash zarur. 

Mazkur tadqiqot natijalari kelajakda dasturlash ta’limi uchun yangicha 

o‘qitish metodikalarini rivojlantirishda qo‘llanilishi mumkin. Interaktiv va 

loyihalarga asoslangan yondashuvni o‘qituvchilarga keng joriy qilish orqali 

talabalar uchun yanada qiziqarli va samarali dasturlash ta’limi yaratilishi mumkin. 
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