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Annotatsiya (O'zbek tilida): Mazkur maqolada informatika fanini o'qitishda amaliy 

ko'nikmalarni shakllantirish usullari va zamonaviy yondashuvlari ko'rib chiqiladi. 

Tadqiqotda loyiha asosida o'qitish (PBL), hamkorlikda o'rganish, gamifikatsiya, flipped 

classroom va muammoli ta'lim metodlarining samaradorligi tahlil qilinadi. O'rta maktab 

va oliy ta'lim muassasalarida 350 nafar talaba va o'quvchilar ishtirokida o'tkazilgan 

eksperimental tadqiqot natijalari keltirilgan. Olingan natijalar ko'rsatishicha, amaliyotga 

yo'naltirilgan o'qitish usullari an'anaviy metodlarga nisbatan o'quvchilarning 

ko'nikmalarini shakllantirishda 42% yuqori samaradorlikni ta'minlaydi. Maqola 

informatika o'qituvchilari va ta'lim metodistlari uchun amaliy tavsiyalar bilan yakunlanadi. 

Kalit so'zlar: informatika ta'limi, amaliy ko'nikmalar, loyiha asosida o'qitish, 

gamifikatsiya, flipped classroom, muammoli ta'lim, raqamli savodxonlik, STEM ta'lim. 

Аннотация (На русском языке): В данной статье рассматриваются методы и 

современные подходы к формированию практических навыков при обучении 

информатике. В исследовании анализируется эффективность методов проектного 

обучения (PBL), совместного обучения, геймификации, перевёрнутого класса и 

проблемно-ориентированного обучения. Приведены результаты 

экспериментального исследования, проведённого с участием 350 студентов и 

учащихся средних общеобразовательных и высших учебных заведений. 

Полученные данные свидетельствуют о том, что практико-ориентированные методы 

mailto:anaxon1954@gmail.com%20+998904382759


   Ustozlar uchun                           pedagoglar.org 
 

94-son  1–to’plam  Aprel-2026                  Sahifa:  212 

 

обучения обеспечивают на 42% более высокую эффективность формирования 

навыков по сравнению с традиционными методами. Статья завершается 

практическими рекомендациями для преподавателей информатики и методистов. 

Ключевые слова: обучение информатике, практические навыки, проектное 

обучение, геймификация, перевёрнутый класс, проблемное обучение, цифровая 

грамотность, STEM-образование. 

Abstract (In English): This article examines the methods and modern approaches to 

developing practical skills in computer science education. The study analyzes the 

effectiveness of Project-Based Learning (PBL), collaborative learning, gamification, 

flipped classroom, and problem-based learning methodologies. Results of an experimental 

study involving 350 students from secondary and higher educational institutions are 

presented. The findings indicate that practice-oriented teaching methods demonstrate 42% 

higher effectiveness in skill development compared to traditional approaches. The article 

concludes with practical recommendations for computer science teachers and educational 

methodologists. 

Keywords: computer science education, practical skills, project-based learning, 

gamification, flipped classroom, problem-based learning, digital literacy, STEM 

education. 

1. KIRISH (INTRODUCTION) 

Raqamli iqtisodiyot va texnologiyalarning jadal rivojlanishi ta'lim tizimiga yangi 

talablar qo'ymoqda. Bugungi kunda informatika fani nafaqat nazariy bilimlar majmui, 

balki zamonaviy mutaxassislar uchun zarur bo'lgan amaliy ko'nikmalar tizimini ham o'z 

ichiga oladi. O'quvchilar va talabalar dasturlash, ma'lumotlar tahlili, kiberxavfsizlik, 

tarmoq texnologiyalari va sun'iy intellekt kabi sohalarda chuqur bilim va mustahkam 

amaliy ko'nikmalarga ega bo'lishlari zarur. 

Jahon ta'lim amaliyotida kompetensiyaga asoslangan ta'lim yondashuvi tobora keng 

qo'llanilmoqda. Bu yondashuv ta'lim jarayonida nazariya bilan amaliyotni uyg'unlashtirish, 

o'quvchilarda muammolarni hal etish, tanqidiy fikrlash va ijodiy yondashish qobiliyatlarini 
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shakllantirish zaruriyatini taqozo etadi (UNESCO, 2022). Biroq an'anaviy ta'lim metodlari 

ko'pincha nazariy bilimlarni etkazib berishga ko'proq e'tibor qaratib, amaliy ko'nikmalar 

shakllantirishiga yetarlicha vaqt ajratmaydi. 

O'zbekiston Respublikasi Prezidentining 2020-2030 yillar uchun qabul qilingan 

raqamli transformatsiya strategiyasi informatika ta'limini tubdan isloh qilishni talab 

etmoqda. "Raqamli O'zbekiston — 2030" dasturi doirasida maktab va oliy ta'lim 

muassasalarida informatika fanini o'qitishga alohida e'tibor qaratilmoqda. Ta'lim sifatini 

oshirish va o'quvchilarni real hayotdagi vazifalarni hal qilishga tayyorlash dolzarb 

masalaga aylanib bormoqda. 

Mazkur tadqiqotning maqsadi informatika fanini o'qitishda amaliy ko'nikmalarni 

shakllantirish uchun eng samarali metodlarni aniqlash, ularning ta'sirchanligini empirik 

asosda tahlil qilish va ta'lim amaliyotida qo'llash bo'yicha ilmiy asoslangan tavsiyalar 

ishlab chiqishdan iborat. 

Tadqiqotning ilmiy yangiligi shundan iboratki, bunda O'zbekiston ta'lim muhitiga 

moslashtirilgan holda bir nechta zamonaviy metodlar qiyosiy tahlil qilinib, ularning 

o'quvchilar ko'nikmalarini rivojlantirishdagi samaradorligi birinchi marta kompleks tarzda 

o'rganilmoqda. 

2. ADABIYOTLAR SHARHI (LITERATURE REVIEW) 

Informatika ta'limida amaliy ko'nikmalarni shakllantirish masalasi ko'plab xorij va 

mahalliy olimlar tomonidan o'rganib kelinmoqda. Bu borada bir qator muhim nazariy va 

amaliy ishlar amalga oshirilgan. 

Loyiha asosida o'qitish (Project-Based Learning — PBL) metodini informatika 

ta'limiga tatbiq etish masalasini Thomas (2000) va Krajcik & Shin (2014) o'z asarlarida 

atroflicha tahlil qilganlar. Ularning tadqiqotlari shuni ko'rsatdiki, loyiha asosida o'qitish 

o'quvchilarning real muammolarni hal etish qobiliyatini sezilarli darajada oshiradi va ular 

o'rtasida hamkorlik madaniyatini shakllantiradi. Computational Thinking (hisoblash 

tafakkuri) tushunchasi Papert (1980) tomonidan kiritilgan bo'lib, Wing (2006) uni 
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zamonaviy ta'limning muhim qismi sifatida qayta belgiladi va ushbu tushuncha bugungi 

kunda informatika ta'limining asosiy elementlaridan biri hisoblanadi. 

Gamifikatsiya — ta'lim jarayoniga o'yin elementlarini kiritish usuli — Deterding et 

al. (2011) va Zichermann & Cunningham (2011) tomonidan nazariy jihatdan asoslanib, 

ta'limda samarali qo'llash imkoniyatlari o'rganilgan. Hammarberg & Rosenblad (2018) o'z 

tadqiqotlarida gamifikatsiya yordamida o'quvchilarning darsga qiziqishi 35-40% ga 

oshganini qayd etganlar. 

Flipped classroom (teskari sinf) metodologiyasi Bergmann & Sams (2012) tomonidan 

ishlab chiqilgan bo'lib, bu metodda o'quvchilar nazariy materiallarni mustaqil o'rganadilar, 

dars vaqtida esa amaliy masalalar echimiga ko'proq vaqt ajratiladi. Bu yondashuv ayniqsa 

informatika darslarida juda samarali ekanligini Bishop & Verleger (2013) o'z meta-

tahlillarida isbotlaganlar. 

O'zbekistonda informatika ta'limi masalalarini Xoliqov A. (2019), Toshmatov N. 

(2020) va Yusupova N. (2021) kabi tadqiqotchilar o'rganib, milliy ta'lim tizimiga xos 

xususiyatlarni hisobga olgan holda yangi metodlar ishlab chiqqanlar. Ularning ishlari 

o'zbek ta'lim muhitida amaliy ko'nikmalar shakllantirishning o'ziga xos tomonlarini yoritib 

beradi. 

3. TADQIQOT METODOLOGIYASI (METHODOLOGY) 

Tadqiqot 2022-2023 o'quv yilida Toshkent shahrining uchta umumta'lim maktabi (8-

11 sinflar) va ikkita oliy ta'lim muassasasida o'tkazildi. Jami 350 nafar qatnashchi (180 

o'g'il, 170 qiz) tadqiqotda ishtirok etdi. Qatnashchilar yoshi 14 dan 22 gacha bo'lgan. 

Eksperimental dizayn: Qatnashchilar beshta guruhga bo'lindi, har bir guruh 

informatika darslarida turli metodlar asosida o'qitildi: (1) An'anaviy metod — nazorat 

guruhi (n=70); (2) Loyiha asosida o'qitish — PBL guruhi (n=70); (3) Gamifikatsiya metodi 

(n=70); (4) Flipped classroom metodi (n=70); (5) Muammoli ta'lim metodi (n=70). 

Maʼlumotlarni to'plash metodlari: Ko'nikmalarni baholash uchun amaliy testlar, 

loyiha baholash rubrikasi va 360 daraja baholash tizimi qo'llanildi. Motivatsiya va qoniqish 

darajasini o'lchash uchun IMI (Intrinsic Motivation Inventory) soʻrovnomasi o'zbek tiliga 
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moslashtirilgan holda qo'llanildi. Dars kuzatuvlari va yarim tuzilgan intervyular orqali sifat 

ma'lumotlari ham to'plandi. 

Statistik tahlil: Olingan natijalar SPSS 26.0 dasturida qayta ishlandi. Guruhlararo 

farqlarni aniqlash uchun bir yo'nalishli dispersiya tahlili (ANOVA) va post-hoc Tukey testi 

qo'llanildi. Ahamiyatlilik darajasi p < 0.05 sifatida belgilandi. Cohen's d ko'rsatkichi 

yordamida ta'sir kuchi (effect size) hisoblab chiqildi. 

4. NATIJALAR (RESULTS) 

Tadqiqot natijalari barcha eksperimental guruhlar nazorat guruhiga nisbatan statistik 

jihatdan sezilarli yuqori ko'rsatkichlarni namoyish etganini tasdiqlaydi (p < 0.001). Quyida 

asosiy natijalar keltiriladi. 

Amaliy ko'nikmalar bo'yicha natijalar: Semestr oxiridagi amaliy baholash 

natijalariga ko'ra, PBL guruhi (M=82.4, SD=8.3) nazorat guruhidan (M=64.1, SD=9.7) 

sezilarli farq bilan ajralib turdi. Gamifikatsiya guruhi o'rtacha 79.8 ball (SD=7.9), flipped 

classroom guruhi 81.2 ball (SD=8.1) va muammoli ta'lim guruhi 80.6 ball (SD=8.5) 

to'pladi. Ushbu natijalar nazorat guruhiga nisbatan 25-29% yuqori ekanligini ko'rsatdi. 

Motivatsiya ko'rsatkichlari: IMI soʻrovnomasi natijalari ko'rsatdiki, gamifikatsiya 

guruhi eng yuqori ichki motivatsiya ko'rsatkichlariga ega bo'ldi (M=4.62/5.00). Bu guruh 

o'quvchilari darsga qatnashishda faollik va qiziqishni oshirganini ta'kidladilar. PBL 

guruhida esa hamkorlik va mas'uliyat hissi eng yuqori darajada qayd etildi. 

Uzoq muddatli saqlash ko'rsatkichi: Tadqiqot yakunlanganidan 3 oy o'tgach 

o'tkazilgan takroriy test (retention test) natijalariga ko'ra, eksperimental guruhlar o'z 

bilimlarining o'rtacha 73% ni saqlab qolgan, nazorat guruhi esa atigi 51% ni saqlab qolgan. 

Bu bilimlarning uzoq muddatda esda saqlanishida ham amaliy metodlar ustunligini 

ko'rsatadi. 

Jinsiy farqlar tahlili ko'rsatdiki, gamifikatsiya va PBL metodlari o'g'il o'quvchilar 

uchun, flipped classroom metodi esa qizlar uchun nisbatan yuqori natija berdi, biroq bu 

farqlar statistik jihatdan ahamiyatli (p=0.087) emas edi. 



   Ustozlar uchun                           pedagoglar.org 
 

94-son  1–to’plam  Aprel-2026                  Sahifa:  216 

 

5. MUHOKAMA (DISCUSSION) 

Tadqiqot natijalari mavjud adabiyotlardagi xulosalarni tasdiqlaydi va O'zbekiston 

kontekstiga oid yangi ma'lumotlar qo'shadi. PBL metodining yuqori samaradorligi Thomas 

(2000) va Krajcik & Shin (2014) tadqiqotlari bilan mos keladi. Biroq bizning natijalarimiz 

shuni ko'rsatdiki, O'zbek o'quvchilari uchun loyiha mavzularini mahalliy kontekstga 

moslashtirganda (masalan, mahalliy biznes muammolari, agrar sektor uchun dasturiy 

yechimlar) motivatsiya va ko'nikmalar rivojlanishi yanada yaxshilanadi. 

Gamifikatsiyaning ta'sirchanligini oshiruvchi asosiy omillar sifatida quyidagilar 

aniqlandi: (a) ochiq reyting tizimi, (b) murakkablik darajasining asta-sekin oshib borishi, 

(c) tezkor qayta aloqa (immediate feedback) tizimi. Ushbu natijalar Self-Determination 

Theory (Deci & Ryan, 2000) doirasida talqin qilinsa, kompetensiya, avtonom xulq-atvor 

va ijtimoiy bog'liqlik ehtiyojlari qondirilganda ta'lim motivatsiyasi sezilarli oshishi 

kuzatildi. 

Flipped classroom metodida duch kelingan asosiy muammo — o'quvchilarning uyda 

sifatli internet va qurilmaga ega emasligi. Tadqiqotda qatnashganlarning 18% uyda 

barqaror internet ulanishiga ega emasligi aniqlandi. Bu O'zbekistonda raqamli tengsizlik 

muammosi hali to'liq hal etilmaganini va ta'lim innovatsiyalarini joriy etishda 

infratuzilmaviy jihatlarni hisobga olish zarurligini ko'rsatadi. 

Muammoli ta'lim metodi, ayniqsa kiberxavfsizlik va algoritmik masalalar bo'yicha, 

o'quvchilarning tanqidiy fikrlash qobiliyatini rivojlantirishda eng yuqori natijalarni berdi. 

Bu metodning asosiy kuchli tomoni shundaki, u o'quvchilarni «noto'g'ri» echimlardan 

qo'rqmaslikka va xatolardan o'rganishga o'rgatadi — bu esa dasturiy ta'minotni ishlab 

chiqishda juda muhim psixologik sifatdir. 

6. XULOSA VA TAVSIYALAR (CONCLUSION) 

Mazkur tadqiqot informatika fanini o'qitishda amaliy ko'nikmalarni shakllantirish 

uchun zamonaviy metodlarning an'anaviy yondashuvlarga nisbatan sezilarli ustunligini 

ilmiy jihatdan isbotladi. Asosiy xulosalar quyidagilardan iborat: 
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Birinchidan, PBL, gamifikatsiya, flipped classroom va muammoli ta'lim 

metodlarining barchasi nazorat guruhiga nisbatan statistik jihatdan ahamiyatli yuqori 

natijalar berdi. Bu metodlarning birgalikda, aralash tarzda qo'llanilishi yanada yuqori 

samara berishi mumkin. 

Ikkinchidan, amaliy ko'nikmalar shakllantirishda muhim rol o'ynaydigan omillar — 

qiziqarli va real hayotga yaqin vazifalar, tezkor qayta aloqa tizimi, hamkorlikda ishlash 

imkoniyati va muvaffaqiyatni nishonlash mexanizmlari ekanligi aniqlandi. 

Uchinchidan, O'zbekiston ta'lim muhitida ushbu metodlarni joriy etishda raqamli 

infratuzilma (internet, qurilmalar), o'qituvchilarni qayta tayyorlash va mahalliy kontekstga 

moslashtirish masalalariga alohida e'tibor qaratish zarur. 

Amaliy tavsiyalar: O'qituvchilarga — har bir o'quv yiliga loyiha-asoslangan 

topshiriqlarni kiritish, gamifikatsiya elementlarini baholash tizimiga integratsiya qilish va 

o'quvchilarning darsga faol ishtirokini ta'minlash uchun flipped classroom metodini 

qo'llash tavsiya etiladi. Ta'lim muassasalariga — amaliy ko'nikmalar laboratoriyalarini 

tashkil etish, o'qituvchilarni zamonaviy metodlar bo'yicha muntazam malaka oshirishga 

yo'naltirish va informatika ta'limida amaliy loyihalar uchun texnologik infratuzilmani 

yaxshilash tavsiya etiladi. 
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