sog‘lom, faol va barkamol avlodni tarbiyalashga xizmat giluvchi pedagogik tizimning samaradorligini ta’-
minlaydi.
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RAQAMLI TA’LIM MUHITIDA “INFORMATIKA” FANINI O‘QITISHDA GAMIFIKATSIYA
TEXNOLOGIYALARIDAN FOYDALANISH

Annotatsiva. Mazkur magolada informatika fanini o ‘qitishda gamifikatsiya vositalaridan foydala-
nish orqali o ‘quvchilarning fanga bo ‘lgan qizigishini oshirish usullari yoritilgan. Gamifikatsiya asosidagi
innovatsion metodlar va zamonaviy ragamli platformalar tahlil qilinib, ularning ta 'lim jarayonidagi sama-
radorligi asoslab berilgan. Shuningdek, gamifikatsiyalangan dars modelining o ‘quvchilarning faolligi va
motivatsiyasiga ta siri ko ‘rsatib o ‘tilgan.

Kalit so‘zlar: gamifikatsiya, informatika, ragamli ta’lim, motivatsiya, interaktiv metodlar, o ‘quvchi
faolligi.

HCHOJIb30BAHUE TEXHOJIOT U TEUMU®UKALIVU ITPU ITPEIIOJABAHUN

HH®OPMATHKH B YCJIOBUAX LIU®POBOI OBPA30BATEJBLHOM CPE/IbI

Annomayus. B oannoi cmamove paccmampueaiomes cnocodvl NOGbIULEHISA UHMEPeCa YHAUUXCS K
npeoMemny UHMOPMAMUKY NOCPEeOCBOM UCNOIb306AHUI UHCMPYMEHMOG 2eliMudurayui 6 npoyecce oby-
venus. Ilpoananuzupoeanvl UHHOBAYUOHHBIE MEMOObl, OCHOBAHHBIE HA 2eUMUDUKAYUU, d MAKIHCE COBPe-
MeHHbIe Yiupposvle naam@opmwi, 1 000CHOBAHA UX 3ghexmueHocmb 8 06pazoeamenvHom npoyecce. Kpo-
Me MO020, NOKA3AHO GIUAHUE MOOeIU 2eUMUPUYUPOBAHHO0 YPOKA HA AKMUBHOCMb U MOMUBAYUIO YUdl-
wuxcs.

Knrouesoie cnosa: cetivugpurayus, unopmamura, yugpogoe o0pazosanue, MOMUBAYUL, UHMEPAK-
MUGHbIE MEMOObI, AKMUBHOCTb YHAUJUXCA.

THE USE OF GAMIFICATION TECHNOLOGIES IN TEACHING INFORMATICS IN A
DIGITAL EDUCATIONAL ENVIRONMENT

Annotation. This article discusses methods of increasing students’ interest in Informatics through
the use of gamification tools in the teaching process. Innovative methods based on gamification and modern
digital platforms are analyzed, and their effectiveness in the educational process is substantiated.
Furthermore, the impact of a gamified lesson model on students’ activity and motivation is highlighted.

Keywords: gamification, informatics, digital education, motivation, interactive methods, student
engagement.

Kirish. Zamonaviy ta’lim tizimida o‘quvchilaming fanlarga bo‘lgan qizigishini oshirish masalasi
muhim pedagogik muammolardan biri hisoblanadi. Ayniqsa, informatika fanida nazariy bilimlarni amaliy
ko‘nikmalar bilan uyg‘unlashtirish jarayonida o‘quvchilarning passivligi va motivatsiyaning yetarli emasli-
gi kuzatiladi. Bu holat ta’lim jarayonida yangi va samarali yondashuvlarni joriy etishni talab etadi.

So‘nggi yillarda ta’lim jarayonida gamifikatsiya vositalaridan foydalanish o‘quvchilarning faolligini
oshirish, mustagqil fikrlashini rivojlantirish va bilimlami mustahkamlashda samarali usullardan biri sifatida
¢ tirof etilmogda. Gamifikatsiya elementlari yordamida o°quv jarayoni o‘yin mexanizmlari bilan boyitilib,
o‘quvchilar uchun qizigarli va interaktiv muhit yaratiladi.

Informatika fanida gamifikatsiyalangan yvondashuvlar algoritmik fikrlash, muammoli vaziyatlami
tahlil gilish hamda amaliy topshiriglarni bajarish jarayonini yanada samarali tashkil etishga imkon beradi.
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Xususan, darajalar (level), ball tizimi, ssenariy asosidagi vazifalar va xatolar orqali o‘rganish mexanizmlari
o‘quvchilarning bilimga bo‘lgan ichki motivatsiyasini kuchaytiradi. Ushbu magolaning magsadi informati-
ka fanini o‘qitishda gamifikatsiya vositalaridan foydalanish orqali o‘quvchilaming fanga bo‘lgan qizigishi-
ni oshirish usullarini tahlil gilish hamda zamonaviy ragamli platformalar asosida samarali metodik yonda-
shuvlarni taklif etishdan iborat.

Gamifikatsiya tushunchasi o‘yin elementlarini o‘yin bo‘lmagan mubhitga joriy etish orqali foydala-
nuvchilaming faolligi va qiziqishini oshirishga qaratilgan yondashuv sifatida izohlanadi. Geymifikatsiya —
ta’lim jarayoni sub’cktlarining o‘quv topshiriglarini kompyuter o‘yinlariga o‘xshash vaziyatda qo‘llash.
Ta’lim jarayonida gamifikatsiya o‘quvchilarning bilim olishga bo‘lgan munosabatini ijobiy tomonga o‘z-
gartirish, ularni faol ishtirokchi sifatida shakllantirishga xizmat giladi. An’anaviy ta’lim jarayonida o‘quv-
chi, ko‘pincha, bilimni gabul giluvchi passiv subyekt sifatida namoyon bo‘lsa, gamifikatsiyalangan ta’lim-
da u muammolarni mustagqil hal giluvchi, garor gabul giluvchi faol subyektga aylanadi. Bu esa o‘quvchilar-
da mas’uliyat, giziqish va raqobat muhitini shakllantiradi. Gamifikatsiyaning ta’limdagi asosiy magsadi
o‘quv materialini soddalashtirish emas, balki uni o‘quvchi uchun mazmunli va qiziqarli shaklda taqdim
ctishdan iborat. Aynigsa, murakkab tushunchalarga boy bo‘lgan informatika fanida bunday yondashuv mu-
him ahamiyat kasb etadi.

Informatika fanida algoritmlar, dasturlash asoslari, ma’lumotlar tuzilmasi kabi mavzular o‘quvchi-
lardan mantiqiy fikrlash va amaliy mashg‘ulotlarni talab etadi. Amaliy topshiriglar yetarli darajada qiziqarli
tashkil etilmaganda, o‘quvchilarda tez zerikish va motivatsiyaning pasayishi kuzatiladi. Shu sababli infor-
matika fanini o‘qitishda zamonaviy pedagogik texnologivalami qo‘llash zarurati yuzaga keladi.

Gamifikatsiya informatika darslarida o‘quvchilaring:

salgoritmik fikrlash qobiliyatini rivojlantirish;

smuammoli vaziyatlarda to‘g‘ri qaror qabul qgilish;

+xatolar ustida ishlash ko‘nikmalarini shakllantirishga yordam beradi.

Gemifikatsiya ta’limni interaktiv, ijodiy va texnologik asosda rivojlantiriradigan samarali vosita si-
fatida garaladi. Bu yondashuv ragamli texnologiyalar bilan uyg‘unlashgan holda o‘quvchilarning fanga
bo‘lgan qiziqishini oshirish va ularning muvaffaqiyatini ta’minlashda muhim vositalardan biri bo‘lib xiz-
mat qiladi. Bundan tashqari, o‘yin elementlari yordamida yaratilgan dars muhiti o‘quvchilarning darsga
bo‘lgan psixologik qarshiligini kamaytiradi va ularning fanga nisbatan ijobiy munosabatini kuchaytiradi.

Informatika fanini o‘qitishda gamifikatsiya elementlari magsadga muvofiq va metodik jihatdan asos-
langan holda tanlanishi lozim. Quyida amaliyotda samarali hisoblangan asosiy elementlar keltiriladi:

Darajalar (Levels) — o‘quv materialining murakkablik darajasiga ko‘ra bosqichma-bosqich tashkil
ctilishi. Har bir daraja ma’lum bilim va ko‘nikmalarni egallashni talab qiladi.

Ball va reyting tizimi — bajarilgan topshiriglar uchun ball berish orgali o°‘quvchilarda ragobat va o°zi-
ni rivojlantirish istagini shakllantiradi.

Ssenariy asosidagi vazifalar — o‘quvchi o°zini dasturchi, tizim administrator yoki I'T mutaxassis ro-
lida tasavvur gilgan holda muammolarni hal etadi. Bu metod informatika faniga kasbiy yo‘naltirish jiha-
tidan ham muhimdir.

Xato orgali o‘rganish mexanizmi — noto‘g‘ri javob uchun jarima go‘llanilmasdan, o‘quvchiga gayta
urinish imkoniyati beriladi. Bu yondashuv o°quvchilaring qo‘rquvini kamaytiradi va mustaqil izlanishga
undaydi.

Gamifikatsiyalangan ta’lim jarayonida o‘quvchilarning bilimlarni o‘zlashtirish darajasi oshishi bilan
birga, ulaming darsdagi ishtiroki ham faollashadi. Informatika fanida bunday vondashuv o‘quvchilarning
amaliy mashg‘ulotlarga bo‘lgan qiziqishini kuchaytiradi va nazariy bilimlarni real vaziyatlarda qo‘llash im-
konini beradi. Shuningdek, gamifikatsiya o‘quvchilarda jamoada ishlash, muloqot qilish va o°z fikrini asos-
lab berish ko‘nikmalarini rivojlantirishga xizmat qiladi. Bu esa zamonaviy ragamli jamiyat talablariga mos
kadrlamni tayyorlashda muhim omil hisoblanadi.

Adabiyotlar tahlili va metodologiya. Informatika fanini oqitishda zamonaviy pedagogik texnolo-
giyvalami qo‘llash ta’lim samaradorligini oshirishning muhim omillaridan biridir. Xususan, gamifikatsiya
texnologivalari dars jarayonini qiziqarli, interaktiv va samarali tashkil etishga xizmat giladi. Gamifikatsiya
— bu o‘yin elementlarini ta’lim jarayoniga integratsiva gilish orqali o‘quvchilarning motivatsiyasini oshi-
rishga garatilgan innovatsion yondashuvdir. Ushbu texnologiya o‘quvchilarda mustaqil fikrlash, ijjodkorlik,
muammolarni hal etish va jamoada ishlash ko‘nikmalarini rivojlantiradi. Gamifikatsiya nafaqat o‘quvchi-
larning faolligini oshiradi, balki ularning mavzuni chuqurroq anglashiga ham xizmat giladi. O*yin mexani-
kalari — ballar, reytinglar, mukofotlar, darajalar va rag‘batlantiruvchi belgilar yordamida o‘quvchilarda
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darsga nisbatan qiziqish ortadi. Natijada ta’lim jarayoni samaradorligi sezilarli darajada oshadi. Quyida
informatika faniga mos innovatsion gamifikatsiya metodlari yoritiladi.

Ssenariy asosidagi o‘qitish metodi (Scenario-Based Learning). Ssenariy asosidagi o‘qitish metodi
informatika darslarida o‘quvchilaming kasbiy qizigishini shakllantirishga yordam beradi. Ushbu metodda
o‘quvchilar o‘zlarini dasturchi, tizim administrator, veb-dizayner yoki I'T mutaxassis sifatida tasavvur qilib,
real hayotga vaqin muammolarni hal etadilar. Mazkur yvondashuv orqali o‘quvchilar nazariy bilimlarini
amaliyotda qo‘llash imkoniyatiga ega bo‘ladilar. Masalan:

starmoqdagi nosozlikni aniglash va bartaraf etish;

sdasturdagi xatolarni topish va tuzatish;

salgoritmlarni optimallashtirish;

sveb-sahifa dizaynini varatish;

*ma’lumotlar bazasini loyihalash.

Bu metod o‘quvchilarda tanqidiy va mantiqiy fikrlashni rivojlantiradi, ularni kelajakdagi kasbiy fao-
livatga tayyorlaydi. Shu bilan birga, muammoli vaziyatlar orqali bilimlarni mustahkamlash imkonini bera-
di.

Progressiv darajalar metodi (Level-Based Learning). Progressiv darajalar metodi o‘quv materia-
lini bosqichma-bosqich o°zlashtirishga garatilgan samarali pedagogik yondashuv hisoblanadi. Bu metod
kompyuter o‘yinlaridagi darajalar tizimiga asoslanadi. Har bir daraja muayyan bilim va ko‘nikmalarni talab
qgiladi hamda keyingi bosqichga o‘tish uchun oldingi topshiriglar muvaffaqivatli bajarilishi zarur. Masalan:

I-daraja: Kompyuteming asosiy qurilmalari;

2-daraja; Operatsion tizim va fayllar bilan ishlash;

3-daraja: Algoritmlar va blok-sxemalar;

4-daraja; Dasturlash asoslari;

5-daraja: Loyihaviy ishlar.

Ushbu metod o‘quvchilarda magsadga intilish, o°z ustida ishlash va natijaga erishish motivatsiyasini
shakllantiradi. Darajalar tizimi orqali har bir o‘quvchining individual rivojlanish sur”atini hisobga olish im-
koniyati yaratiladi.

Reyting va mukofotlash tizimi. Gamifikatsivaning muhim elementlaridan biri reyting va mukofot-
lash tizimidir. Ballar, badge (nishonlar), sertifikatlar va liderlar jadvali o*quvchilarni faol ishtirok etishga
undaydi. Ushbu tizim sog‘lom raqobat mubhitini yaratib, o‘quvchilarning darsga bo‘lgan qiziqishini oshira-
di. Misol uchun, topshiriglarni o‘z vaqtida bajargan o‘quvchilarga ball berish; eng faol o‘quvchilarga “Eng
yaxshi dasturchi” nominatsiyasini taqdim etish; chorak yakunida rag‘batlantiruvchi sertifikatlar berish.

2.1. Platformalar. Zamonaviy ta’lim jarayonida raqamli texnologiyalami go‘llash o‘quvchilarning
bilim olishga bo‘lgan qiziqishini oshirishda muhim ahamiyat kasb e¢tadi. Aynigsa, gamifikatsiya elementlari
bilan boyitilgan platformalar informatika fanini samarali o‘qitishda innovatsion vosita sifatida xizmat qi-
ladi. Bunday platformalar interaktiv darslar yaratish, o‘quvchilarning bilimini baholash, mustagqil ishlash
ko‘nikmalarini rivojlantirish hamda ta’lim jarayonini gizigarli tashkil etish imkonini beradi. Quyida infor-
matika faniga mos bo‘lgan zamonaviy gamifikatsiya platformalari keltiriladi.

Articulate Storyline platformasi informatika fanida ssenariy asosidagi topshiriglarni yaratishda
keng imkoniyatlarga ega. Ushbu platforma yordamida interaktiv darslar, shartli o‘tishlar, ball va daraja ti-
zimlarini joriy etish mumkin. Storyline dasturi o‘quvchilarning qaror gabul gilish ko‘nikmalarini rivojlan-
tirishda samarali hisoblanadi. Masalan, informatika darsida o‘quvchilar “Dasturchi” yoki “Tizim adminis-
tratori” rolida berilgan muammolarni hal etishlari mumkin. Bu esa ularning qaror gabul gilish, muammoli
vaziyatlarni tahlil qilish va tanqidiy fikrlash ko*nikmalarini rivojlantiradi. Shuningdek, platforma SCORM
va xAPI standartlarini qo‘llab-quvvatlagani sababli, masofaviy ta’lim tizimlari bilan integratsiya gilinadi.

HS5P platformasi interaktiv kontent varatish uchun qulay vosita bo‘lib, u informatika darslarida video
asosidagi topshiriglar, testlar va muammoli vaziyatlarni tashkil etish imkonini beradi. Aynigsa, branching
scenario funksiyasi yordamida o‘quvchilarning tanlovlariga bog‘liq bo‘lgan ta’lim jarayonini yaratish
mumkin. Aynigsa, Branching Scenario funksiyasi orqali o‘quvchilarning tanlovlariga bog‘liq bo‘lgan ta’-
lim jarayonini yaratish mumkin. Bu funksiyada har bir qaror turli natijalarga olib keladi. Masalan, “Kom-
pyuter nosozligini aniglash” yoki “Tarmoq xavfsizligini ta’minlash” kabi topshiriglarni interaktiv tarzda
ishlab chiqish mumkin. Natijada o‘quvchilarning mantiqiy fikrlash, tahlil qilish va mustaqil qaror gabul qi-
lish ko‘nikmalari rivojlanadi.

Deck. Toys platformasi o‘quv jarayonini o‘yin xaritasi ko‘rinishida tashkil etish imkonini beradi.
Ushbu platforma orqali o‘quvchilar bosqichma-bosgich vazifalamni bajarib, keyingi darajalarga o‘tadilar.
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Bu yondashuv informatika fanida mavzular ketma-ketligini mantiqiy asosda tashkil etishga yordam beradi.
Masalan, informatika darsida “Algoritmlar olamiga sayohat” nomli o‘yin tashkil etilib, o‘quvchilar har bir
bosqichda muayyan vazifalarni bajaradilar. Vazifalar muvaffaqiyatli bajarilgach, ular keyingi darajaga
o‘tadilar. Bu esa mavzular ketma-ketligini mantiqiy asosda o°zlashtirishga yordam beradi.

1-jadval
Platforma Asosiy yo‘nalishi Afzalligi
Articulate Storyline Ssenariy asosidagi interaktiv kurslar Professional va funksional
H5P Interaktiv kontent yaratish Bepul va moslashuvchan
Deck. Toys O‘yin xaritasi asosidagi darslar Qiziqgarli va motivatsion

2.2.Dars modeli. Gamifikatsivalangan informatika darsini tashkil etishda darsning barcha bosqich-
lari oldindan rejalashtirilishi lozim. Dars kirish gqismida o°quvchilarga umumiy ssenariy va magsad tushun-
tiriladi. Asosiy qismda esa darajalar asosida tashkil etilgan amaliy topshiriglar bajariladi.

Masalan, “Algoritmlarni tuzish” mavzusida tashkil etilgan darsda o‘quvchilar ketma-ket vazifalarni
bajarish orqali virtual loyihani yakunlashga harakat giladilar. Har bir muvaffaqiyatli bajarilgan topshiriq
uchun ball beriladi va o‘quvchi keyingi darajaga o‘tish imkoniyatiga ega bo‘ladi.

Dars yakunida o‘quvchilarning faolivati tahlil qilinib, ularning erishgan natijalari muhokama qilina-
di. Bu jarayon o‘quvchilarda refleksiya va o°z-0°zini baholash ko‘nikmalarini shakllantiradi.

3. Results (Natijalar). Informatika fanida gamifikatsiya vositalaridan foydalanish o‘quvchilarning
dars jarayonidagi ishtirokini sezilarli darajada oshiradi. O‘yin elementlari bilan boyitilgan topshiriglar
o‘quvchilarda darsga nisbatan ijobiy munosabatni shakllantirib, ularni passiv tinglovchidan faol ishtirok-
chiga aylantiradi. Natijada o‘quvchilar o‘z bilimlarini amaliy vazifalar orqali mustahkamlash imkoniyatiga
ega bo‘ladilar. Gamifikatsiyalangan muhitda o‘quvchilar mustaqil garor gabul gilish, muammolarni tahlil
qilish va yechim topish jarayonida faol ishtirok etadilar. Bu esa informatika fanida muhim bo‘lgan algorit-
mik va mantiqiy fikrlash ko‘nikmalarining rivojlanishiga ijobiy ta’sir ko‘rsatadi.

Gamifikatsiya asosida tashkil etilgan darslar o‘quvchilarning ichki motivatsiyasini kuchaytiradi.
Ball, daraja va ssenariy asosidagi vazifalar o°quvchilarda magsadga intilish hissini shakllantirib, bilim olish
jarayonini qizigarli faoliyatga aylantiradi. Aynigsa, informatika fanida xatolar orqgali o‘rganish mexanizmi
o‘quvchilaring xato gilishdan qo‘rgmasdan, tajriba qilishiga imkon yaratadi. Bunday yondashuv natijasida
o‘quvchilaming bilimlami o‘zlashtirish darajasi oshib, ularning mavzuni tushunish va amaliy qo‘llash qobi-
liyatlari rivojlanadi. Gamifikatsiya dars mazmunini soddalashtirmasdan, balki uni tushunarli va qiziqarli
shaklda taqdim etishga xizmat giladi.

Muhokama (discussion). Gamifikatsiya texnologiyalari o‘qituvchiga dars jarayonini moslashuv-
chan tashkil etish imkonini beradi. Ragamli platformalar yordamida o°‘quvchilaring individual rivojlanish
darajasini kuzatish, ularning yutuglarini baholash va zarur hollarda qo‘shimcha topshiriglar berish mumkin
bo‘ladi. Shuningdek, gamifikatsiyalangan darslar o‘quvchilarda jamoada ishlash, mulogot gilish va o°z fik-
rini asoslab berish ko*nikmalarini rivojlantiradi. Bu esa informatika fanini o‘qitishda nafaqat bilim berish,
balki shaxsiy kompetensiyalarni shakllantirishga ham xizmat qgiladi.

Xulosa. Xulosa qilib aytganda, informatika fanini o‘qitishda gamifikatsiya texnologivalaridan foy-
dalanish zamonaviy ta’lim tizimining muhim va istigbolli yo‘nalishlaridan biri hisoblanadi. Ushbu yon-
dashuv o‘quvchilarning darsga bo‘lgan qiziqishini oshirish bilan bir gatorda, ularning bilimlarni chuqur va
ongli ravishda o‘zlashtirishiga xizmat qiladi. Gamifikatsiya elementlari — ball tizimi, darajalar, ssenariy
asosidagi vazifalar va mukofotlash mexanizmlari orqali o‘quvchilarni faol ishtirok etishga undaydi hamda
ularni passiv tinglovchidan faol ishtirokchiga aylantiradi. Bu esa o‘quvchilarni kelajakdagi kasbiy faoliyat-
ga tayyorlashda muhim ahamiyat kasb etadi.Mazkur magolada gamifikatsiya asosidagi innovatsion metod-
lar, jumladan ssenariy asosidagi o‘qitish, darajalar tizimi va reyting mexanizmlari tahlil gilindi. Shu bilan
birga, zamonaviy ragamli platformalar orqali dars jarayonini interaktiv va samarali tashkil etish imkoniyat-
lari yoritildi. Tadqiqot natijalari shuni ko‘rsatadiki, gamifikatsiya texnologiyalarini ta’lim jarayoniga joriy
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