O‘ZBEKISTON RESPUBLIKASI OLIY VA O‘RTA MAXSUS TA’LIM
VAZIRLIGI

URGANCH DAVLAT UNIVERSITETI
“FIZIKA MATEMATIKA» FAKULTETI
“AXBOROT TEXNOLOGIYALARI” KAFEDRASI

“HIMOYAGA RUXSAT ETILDI”
Kafedra mudiri, G'.R.Matlatipov

(13 2 20 B yil

"INFORMATIKA VA AT" FANINI ORGATUVCHI INTERAKTIV
PEDAGOGIK DASTURIY VOSITALARNI YARATISH”

mavzusida bajarilgan

BITIRUV MALAKAVIY ISHI
“HIMOYAGA TAVSIYA ETILADI” BAJARDI:
[Imiy rahbar, dots Rahimboeva M.D. “Kasb ta’limi: Informatika va axborot
texnologiyalari” ta’lim yo’nalishi talabasi
« » 20 yil Y.S.Shonazar qizi
« » 20 yil

Bitiruv malakaviy ishi kafedrada dastlabki himoyadan o‘tdi
sonli bayonnoma 7 20 yil

Urganch — 2016



Mundarija

Kirish 3
I BOB.Interfaol pedagogik dasturiy vositalarni ishlab chiqish va undan
innovatsion ta'limda foydalanish usullarini tahlil qilish.................. 6
1.1. Interfaol ta'lim, uning shakllari va ishtirokchilari................... 7
1.2. Talim jarayonida innovatsion texnologiyalardan foydalanish... 9
1.3.Ta’lim muassasalarida pedagogik va axborot texnologiyalarining
jorty etilishi ... 1

II BOB. "Informatika va AT" fanini o'rgatuvchi Interaktiv pedagogik 16
dasturiy vositalarni yaratish........ccoceiiiiiiiiiiiiiiiniiiiiiiiiiiiinnnnecnes

2.1.Mavzular boyicha Interfaol o'yinlar ishlab chiqish............... 17
2.2.Mavzular bo'yicha interaktiv plakatlar ishlab chiqish............. 22
2.3.Mavzular bo'yicha interaktiv testlar ishlab chiqish. ............. 25

2.4 Informatika va AT fanidan krossword va reburslar ishlab
ChIgIS. .

27
2.5.Informatika va AT fanidan multimediali prezentatsiyalar ishlab
Chiqish. .. e
29
2.6. "Informatika va AT" fanini o'rgatuvchi Interfaol pedagogik
dasturiy vositalarni yaratish texnologiyalari bo yicha elektron qo'llanmani
ishlab chiqish ...
30
XULOSA. .t 40
Foydalanilgan adabiyotlar..................oooiiii i, 41



Kirish

Davlatimiz istigboli, bozor iqtisodiyoti qonunlariga asoslangan jamiyat
qurish  sohasidagi  ishlarning samaradorligi  yuqori malakali, yuksak
ma’naviyatli, raqobatbardosh mutaxassislar tayyorlash, barkamol avlodni
shakllantirish muammosi bilan uzviy bog’liq. Oliy Majlisning ikkinchi chaqiriq
IX sessiyasida qabul qilingan “Ta’lim to’g’risida”gi Qonun, “Kadrlar
tayyorlash milliy dasturi” va Vazirlar mahkamasi tomonidan gabul qilingan bir
qator qarorlar ana shu maqsadlarni ruyobga chiqarishga qaratilgan.
Kadrlar tayyorlash va ta’lim tizimidagi, o’quv tarbiya ishlari sohasidagi
muammolarni izchillik bilan, bosqichma - bosqich hal etish yo’llar va vositalari
Vazirlar Mahkamasi va Xalq ta’limi vazirligi tomonidan ishlab chiqilgan
hujjatlarda belgilab berilgan. Ta’limning samaradorligini oshirishda yuksak
imkoniyatlarga ega bo’lgan vositalardan biri sifatida ta’limning faol usullari
qaralayapti. Ta’lim jarayoniga axborot kommunikatsiya  texnologiyalarning
tushunchasining kirib kelishi va shu texnologiyalar yordamida innovatsion ta'limni

tashkil etish hozirgi zamon talabidir.

Mavzuning dolzarbligi. Hozirgi kunda ta’lim jarayonida interaktiv metodlar,
innovatsion texnologiyalar, pedagogik va axborot texnologiyalarini o’quv
jarayonida qo’llashga bo’lgan qiziqish, e’tibor kundan — kunga kuchayib
boromoqda, bunday bo’lishining sabablaridan biri, shu vaqtgacha an’anvaiy
ta’limda o’quvchi — talabalarni fagat tayyor bilimlarni egallashga o’rgatilgan
bo’lsa, zamonaviy texnologiyalar ularni egallayotgan bilimlarini o’zlari qidirib
topishlariga, musatqil o’rganib, tahlil qilishlariga, xatto xulosalarni ham o’zlari
keltirib chiqgarishlariga o’rgatadi. O’qituvchi bu jarayonda shaxsni rivojlanishi,
shakllanishi, bilim olishi va tarbiyalanishiga sharoit yaratadi va shu bilan bir
qatorda boshqaruvchilik, yo’naltiruvchilik funktsiyasini bajaradi. Ta’lim

jarayonida o’quvchi — talaba asosiy figuraga aylanadi.



Hozirda ta’lim metodlarini  takomillashtirish  sohasidagi asosiy

yo’nalishlardan biri interfaol ta’lim va tarbiya usullarini joriy qilishdan iborat.

Interfaol wusullarni qo’llash natijasida o’quvchilarning mustaqil fikrlash,
tahlil qilish, xulosalar chigarish, o’z fikrini bayon qilish, uni asoslangan holda
himoya qila bilish, sog’lom muloqot, munozara, bahs olib borish ko’nikmalari
shakllanib, rivojlanib boradi.

Malaka ishining magqgsadi. Ta’lim samaradorligini oshirishda interfaol
pedagogik dasturiy vositalardan foydalanish yo’llarini o’rganish va shu vositalarni

ishlab chiqish usullarini o'rganish.

Malaka ishining vazifalari. Ta’lim samaradorligini oshirishda:
- Ta'limning interfaol shakllari tashkil etish to'g'risida nazariy bilimlarga
ega bo'lish;
- interfaol pedagogik dasturity vositalarni ishlab chiqish usullarini
o rganish;
-interfaol pedagogik dasturiy vositalardan foydalanish yo'llarini o’rganish;
-“Informatika va AT” fanidan mashg ulotlarda foydalaniladigan pedagogik
dasturty vositalarni ishlab chiqish;
-Pedagogik dasturiy vositalar bo'yicha elektron o'quv qo’'llanmani
shakllantirish.
Tadqiqot predmeti. “Pedagogik dasturiy vositalar va ularni ishlab chiqish

texnologiyalari” hamda “Informatika va AT” fani .
Tadqiqot ob'ekti. Oliy ta'lim tizimida o’quv jarayoni.
Bitiruv malakaviy ishining ilmiy amaliy ahamiyati.

Bitiruv malakaviy ishida ishlab chiqilgan elektron qo'llanma ‘“Pedagogik
dasturiy vositalar va ularni ishlab chiqish texnologiyalari” hamda “Informatika va

AT” fanini chuqur o'zlashtirishda amaliy ahamiyatga ega. Elektron qo'llanmada



ishlab chiqilgan interaktiv o'yin, test, krossword, rebus va multimediali

prezentatsiyalar dars jarayonida foydalanilishi mumkin.



I-BOB. INTERFAOL PEDAGOGIK DASTURIY VOSITALARNI
ISHLAB CHIQISH VA UNDAN INNOVATSION TA'LIMDA
FOYDALANISH USULLARINI TAHLIL QILISH



1.1.Interfaol ta'lim, uning shakllari va ishtirokchilari

Interfaol metod — ta'lim jarayonida o'quvchilar hamda o'qituvchi o'rtasidagi
faollikni oshirish orqali o'quvchilarning bilimlarni o'zlashtirishini faollashtirish,
shaxsiy sifatlarini rivojlantirishga xizmat qiladi.

“Interaktiv” (interfaol)-inglizcha so'z bo'lib, “interact”- “inter”-bu o'zaro,
“act”-bu “harakat qilmoq” ma'mosini anglatadi. Umumlatirganda esa “Interaktiv”
(interfaol) —“o'zaro harakat qilmoq” ma'nosini anglatadi.

Interfaol ta'lim bu:
* Strategiya va metodologiya;

 doimiy mulogotga asoslangan metodlar tizimi;

* birgalikdagi o'qish va faol ishtirok etishdir.

Interfaol ta'limning asosiy mezonlari: norasmiy bahs-munozaralar o'tkazish, o'quv
materialini erkin bayon etish va ifodalash imkoniyati, ma'ruzalar soni kamligi,
lekin seminarlar soni ko'pligi, o'quvchilar tashabbus ko'rsatishlariga imkoniyatlar
yaratilishi, kichik guruh, katta guruh, sinf jamoasi bo'lib ishlash uchun topshiriglar
berish, yozma ishlar bajarish va boshga metodlardan iborat bo'lib, ular ta'lim-
tarbiyaviy ishlar samaradorligini oshirishda o'ziga xos ahamiyatga ega.
Interaktiv metodlar — bu jamoa bo’lib fikrlash deb yuritiladi, yani pedagogik tasir
etish wusullari bo’lib talim mazmunining tarkibiy qismi hisoblanadi. Bu
metodlarning 0’ziga xosligi shundaki, ular fagat pedagog va o’quvchi-talabalarning
birgalikda faoliyat ko’rsatishi orqali amalga oshiriladi.

Bunday pedagogik hamkorlik jarayoni o’ziga xos xususiyatlarga ega bo’lib,
ularga quyidagilar kiradi:

- o’quvchi-talabaning dars davomida befarq bo’lmaslikka, mustaqil fikrlash, ijod
etish va izlanishga majbur etishi;

- o’quvchi-talabalarni o’quv jarayonida bilimga bo’lgan qiziqishlarini doimiy

ravishda bo’lishini taminlashi;



- 0’quvchi-talabaning bilimga bo’lgan qiziqishini mustaqil ravishda har bir
masalaga ijodiy yondoshgan holda kuchaytirishi;
- pedagog va o’quvchi-talabaning hamisha hamkorlikdagi faoliyatini

tashkillanishi.



1.2. Talim jarayonida innovatsion texnologiyalardan foydalanish
Hozirgi kunda talim jarayonida interaktiv metodlar, innovatsion texnologiyalar,
pedagogik va axborot texnologiyalarini o’quv jarayonida qo’llashga bo’lgan
qiziqish, etibor kundan-kunga kuchayib boromoqda, bunday bo’lishining
sabablaridan biri, shu vaqtgacha ananaviy talimda o’quvchitalabalarni faqat tayyor
bilimlarni egallashga o’rgatilgan bo’lsa, zamonaviy texnologiyalar ularni
egallayotgan bilimlarini o’zlari qidirib topishlariga, mustaqil o’rganib, tahlil
qilishlariga, hatto xulosalarni ham o’zlari keltirib chiqarishlariga o’rgatadi.
O’qituvchi bu jarayonda shaxsni rivojlanishi, shakllanishi, bilim olishi va
tarbiyalanishiga sharoit yaratadi va shu bilan bir qatorda boshqaruvchilik,
yo’naltiruvchilik funktsiyasini bajaradi. Talim jarayonida o’quvchi-talaba asosiy
figuraga aylanadi. Shuning uchun oliy o’quv yurtlari va fakultetlarida malakali
kasb egallarini tayyorlashda zamonaviy o’qitish metodlari-interaktiv metodlar,
innovatsion texnologiyalarning o’rni va roli benihoya kattadir. Pedagogik
texnologiya va pedagog mahoratiga oid bilim, tajriba va interaktiv metodlar
o’quvchitalabalarni  bilimli, etuk malakaga ega bo’lishlarini taminlaydi.
Innovatsiya  (inglizcha  innovation) —  yangilik  kiritish,  yangilikdir.
Innovatsion texnologiyalar pedagogik jarayon hamda o’qituvchi va talaba
faoliyatiga yangilik, o’zgarishlar kiritish bo’lib, uni amalga oshirishda asosan

interaktiv metodlardan to’lik foydalaniladi.

Har bir dars, mavzu, o’quv predmetining o’ziga xos texnologiyasi bor, yani
o’quv jarayonidagi pedagogik texnologiya — bu yakka tartibdagi jarayon bo’lib, u
o’quvchi-talabaning extiyojidan kelib chiggan holda bir maqgsadga yo’naltirilgan,

oldindan loyihalashtirilgan va kafolatlangan natija berishiga qaratilgan pedagogik



jarayondir.

A

.
L

S?KHTYB'-IH yI{YB'-IH Tad

Ma3smyn

METOJI \b
H
Makcan /’ aTuka
[axn

Bocura

l-rasm.Pedagogik jarayonning mazmunining ifodalanishi

Yuqoridagi chizmadan ko’rinib turibdiki, maqasadni amalga oshishi va
kafolatlangan  natijaga  erishish, ham o’qituvchi, ham o’quvchining
hamkorlikdagi faoliyati hamda ular qo’ygan magsad, tanlagan mazmun, metod,
shakl, vositaga, yani texnologiyaga bog’liq.

O’qituvchi va o’quvchi-talabaning maqsadli natijaga erishishida qganday
texnologiyani tanlashlari ular ixtiyorida, chunki har ikkala tomonning asosiy
magsadi aniq: natijaga erishishga garatilgan, bunda o’quvchi-talabalarning bilim
saviyasi, guruh xarakteri, sharoitga qarab ishlatiladigan texnologiya tanlanadi,
masalan, natijaga erishish uchun balkim, kompyuter bilan ishlash lozimdir,
balkim film, tarqatma material, chizma va plakatlar, turli adabiyotlar, axborot

texnologiyasi kerak bo’lar, bular o’kituvchi va o’quvchi-talabaga bog’liq.
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1.3.Ta’lim muassasalarida pedagogik va axborot texnologiyalarining joriy
etilishi

Pedagogik va axborot texnologiyalarining ta’lim jarayoniga joriy etilishi ta’lim
vositalarining yangi avlodi va ta’limning so‘nggi turlari ko‘rinishida oz
mohiyatiga ega bo‘lishi bilan ahamiyatlidir. Bugungi kunda ta’lim jarayonida
foydalanilayotgan an’anaviy o‘qitish usullariga qo‘shimcha o‘quv vositalari deb
hisoblangan barcha multimedia o‘quv uslubiy elektron mahsulotlar shular
jumlasidandir. O‘quv-uslubiy elektron mahsulotlarning imkoniyatlari va kiritilgan
ma’lumotlar asosida turlarga ajratish mumkin:
1.0‘quv darslikning elektron versiyasi
Namunaviy dasturga muvofiq fanning to‘liq kursini gamrab olgan ma’lumotlarning
elektron variant holdagi mahsulot (ma’ruzalar, matnlar va boshqalar).
2. Elektron darslik
O‘quv darslik elektron versiyasining takomillashtirilgan holatidir. Elektron darslik
matni, gipermatn, giperizoh, grafik, diagramma, rasm, chizma va ularning
animatsiyalaridan iborat (elektron darslik va elektron darslik versiyasi professor
o‘qituvchilarning o‘quv mashg‘ulotlarni o‘tkazishda va talabani darsdan tashqari
mustaqil ta’lim olish uchun imkoniyat beradi).
3. O‘quv uslubiy elektron qo‘llanma
O‘quv fanini qgisman qgamragan bo‘lib, matn, rasm, gipermatn, chizma va
animatsiyalardan iborat.
4. O‘quv uslubiy elektron ko‘rgazma
Ma’lum bir fan uchun kompyuterlashtirilgan, yaxshi dizaynga ega bo‘lgan
miniplakatlar to‘plami. 2D grafik o‘lchamida tayyorlanadi (dars jarayonida
multimedia proyektor orqali namoyish etiladi).
5. O‘quv uslubiy kompyuter dasturi
Ma’lum fanning mavzusi keng yoritiladi. Ushbu dastur algoritmlashtirilgan
bloklardan iborat. Har bir blok o‘zining mazmuniga, matni, grafikasi, animatsiya,

o‘quv va nazorat qismidan iborat bo‘lgan dastur.
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6. Multimediali o‘quv-uslubiy kompyuter dasturi va ensiklopediyalar
Ushbu o‘quv kompyuter dasturi matn, gipermatnlar, giperizohlar, grafik,
diagrammalar, rasmlar, chizmalar, harakat, ovoz, videotasmalar, fotorasmlarni oz
ichiga gamrab olgan mahsulot bo‘lib. 3D grafik o‘lchamida tayyorlanadi.
7. Kompyuterlashtirilgan videofilmlar
Ushbu mahsulotda sensorika ishlatiladi. Kompyuterlashtirilgan videofilmlar
skanerdan, raqamli videokamera va fotoapparatlardan matnlar, rasmlar, harakatlar
kiritiladi. Undan tashqari, videomagnitofondan raqamli o‘zgartirgich orqali
videofilmlar joylashtiriladi va tahrirlar kiritish imkonini beradi.
8. Kompyuterlashtirilgan laboratoriya ishlari
Berilgan mavzu bo‘yicha laboratoriya tajribalarini namoyish qilish, harakatlanishi,
asboblarning ko‘rsatkichlari, vaqt oflchash-larini va boshga jarayonlarni
bog‘lovchi kompyuter dasturi. 3D grafik o‘lchamida tayyorlanadi (Laboratoriya
asbob-uskunalari yetishmaydigan joylarda ishlatish imkoniyatini beradi).
9. Ma’lumotlar banki
Katta hajmdagi axborotni o‘z ichiga gamrab olgan va ularni turli ko‘rinishda
(Jadval, diagramma, gistogramma, matn, rasm va hokazo) bera oladigan, o‘quv
jarayonida bilim oluvchilar tomonidan o‘z ustida mustaqil ishlashi va oz
bilimlarini nazorat qilishi uchun qo‘llaniladigan, doimiy ravishda to‘ldirib
boriladigan, keng doirada foydalanishga mo‘ljallangan, tegishli vakolatli davlat
tashkilotida qayd etilgan sohalar bo‘yicha ma’lumotlar bazasi. O‘quv uslubiy
elektron mahsulotlar muassasalarning kutubxonalarida, kompyuter sinflarida
saglash va foydalanish mumkin.

O‘quv uslubiy elektron mahsulotlarning asosiy xususiyatlari
O‘quv uslubiy elektron mahsulotlar quyidagi xususiyatlarga ega bo‘lishi kerak:
» ta’limning yuqori sifat darajasida o‘quv mashg‘ulotlarini o‘tishni ta’minlash;
* mustagqil ta’lim olish va o‘zini — 0‘zi mustaqil nazorat qilish imkonini yuzaga
keltirish;

« axborotni mustaqil o‘rganishning turli uslublarini qo‘llash;
12



» tajriba-tadqiqot ko‘nikmalarini hosil qilish;
* bilim oluvchilarning ijodiy qobiliyatlarini rivojlantirishga qaratilganligi;
* 0‘qitishga noan’anaviy yondashish, o‘quv materialini o‘rganishning vaqtini tejash
(talabalarga masofaviy o‘qish imkoniyatini berish).
O‘quv uslubiy elektron mahsulotlarni yaratish bosqichlari

O‘quv uslubiy elektron mahsulotlarni yaratish texnologiyasi katta mehnat hajmiga
ega bo‘lib, uni yaratishda tajribali professor-o‘qituvchilar va dasturni tuzuvchi
mutaxassis hamkorligida tayyorlanadi.
Elektron adabiyotni ishlab chiqish quyidagi keltirilgan bosqichlar olib borilishi
magsadga muvofiq:
« ta’lim muassasalarida fanlar bo‘yicha Respublikada yaratilgan elektron
mahsulotlarning monitoringi o‘tkaziladi;
» yetakchi professor-o‘qituvchi, dasturchi (programmist), dizaynerlar jalb etiladi.
» professor-o‘qituvchilar fan bo‘yicha adabiyot, grafik, chizma, rasm, test,
mashg‘ulot, so‘rov, qizigarli mashg‘ulot va hokazolar yig‘iladi va ularga asosan
o‘quv-uslubiy elektron mahsulotga ssenariy tuziladi.
* O‘quv uslubiy elektron mahsulotni tuzilmasi ishlab chiqiladi.
» Bo‘limlar, boblar va mavzular bo‘yicha mazmunini hamda ketma-ketligi ishlab
chiqiladi.
 Dizayner tomonidan elektron mahsulotga estetik shakl yaratiladi.
* Dasturchi o‘quv-uslubiy elektron mahsulotlarning alohida bloklarning algoritmini
tayyorlaydi va berilgan ssenariy, shakllar bo‘yicha tayyor elektron mahsulot
yaratadi.
 CD-diskka joylashtiriladi va foydalanuvchi uchun wuslubiy qo‘llanma
tayyorlanadi.

O‘quv uslubiy elektron mahsulotlarga qo‘yiladigan asosiy talablar
Elektron o‘quv mahsulotlar bilim oluvchilarning tasavvurini kengaytirishga,
dastlabki  bilimlarini  rivojlantirishga va chuqurlashtirishga, qo‘shimcha

ma’lumotlar bilan ta’minlashga mo‘ljallangan bo‘lib, ko‘proq chuqurlashtirib
13



o‘qgitiladigan fanlar bo‘yicha yaratiladi. O‘quv uslubiy elektron mahsulotlarga
asosiy, jumladan: ilmiylik; pedagogik; didaktik; metodik; psixologik; ergonomik;
estetik; texnik va texnologik talablar qo‘yiladi.

O‘quv uslubiy elektron maxsulotlarning sifatini baholash mezonlari

1. Texnik mezonlar:

» avtomatik holda yuklanishi (avtozagruzka);

* boshqgarish, ma’lumot kirgizish, ma’lumot olish va chiqish;

* EHMning namunaviy ishlash (parametrlarni kirg‘izilgan holda) imkoniyati;

* EHMning kerakli kadrlarini qayta yuklash imkoniyati;

» kiritilgan ma’lumotlarni qaytarish imkoniyati;

» ekranda berilgan va qayta ishlangan ma’lumotlarni chop etish imkoniyati.

2. Servis mezonlar:

» iyerarxik menyu mavjudligi (ma’lumotni qulay topish);

« interaktiv dialogning mavjudligi;

» yordam va sharkllarning mavjudligi;

* tasvirning aniqligi;

* dizayn;

» grafik va harflarning shriftlari bir-biri bilan uyg‘unlashganligi.

3. Pedagogik va psixologik mezonlar:

« ilmiy va pedagogik bilimlarning EHM aks ettirilganligi;

» dasturiy vositalardan foydalanishda pedagogik magsadlarni tanlash
asoslanganligi;

» zamonaviy axborot texnologiyalari vositalaridan foydalanuvchi yangi boshqaruv
sharkl va o‘qitish usullari mavjudligi;

» ta’limga muhimligi (didaktik talablarga javob berishi);

* 0‘quv materialini ifodalanish shakli va uning mazmuni orasidagi optimal
bog‘ligligi (grafik, jadval, matn, chizma, sxema va hokazo);

* EHM ishlatilganda bexos tugmalarni bosishda, ma’lumotlarning o‘zgarmasligi va

stabil 1shlashi;
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* fikrlashni shakllantirish;

* bilim, ko‘nikma, mahoratlarni mustaqil egallashni shakllantirish;

» eksperimental va izlanish faoliyatini o‘quv jarayonida egallash.

4. Interaktivlik mezoni:

» dialogni olib borishda har xil vositalarning mavjudligi;

* 0‘quv materialini o‘zlashtirishda osondan qiyinga o‘tish bosqichlari;

* 0‘quv materialida istalgan bobidan foydalanish imkoniyati;

* javoblarni kiritish va olish variantlari;

« xatolarni tahlil qilish imkoniyati va to‘g‘rilash.

O‘quv jarayoni uchun mo‘ljallangan dasturiy vositalarning psixologik-pedagogik,
dasturiy texnik sifatini va ulardan o‘qitish jarayonida foydalanish baholash
mezonlari orqali amalga oshirilishi magsadga muvofiq. O‘quv uslubiy elektron
mahsulotlarni ekspertizasi belgilangan tartibda maxsus ekspertlar tomonidan
o‘tkazilishi kerak. Maxsus ekspert guruhi tarkibiga ta’lim muassasalaridan yuqori
malakali pedagoglar, dastur tuzuvchilar, psixolog, dizayner va yetakchi

mutaxassislar kiritilishi lozim.
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IT -BOB. "INFORMATIKA VA AT" FANINI O'RGATUVCHI
INTERAKTIV PEDAGOGIK DASTURIY VOSITALARNI YARATISH
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2.1.Mavzular bo'yicha interfaol o'yinlar ishlab chiqish.

Darslarni tashkil qilish usullari o’ quvchilarda mavzuga bo'lgan qiziqishini
oshirib yaxshi o' zlashtirishlariga yordam beradi.
Informatika darslarida didaktik o'yinlarni bilan o'qitish zaruratini quyidagi
xolatlarda ko rish mumkin:
» Kompyuter bilan ishlash «yogmay qolganday;
* Qiyinroq yangi mavzularni o' rganishda o'quvchida qiziqish yo'qoladi va ularda
tushunmovchiliklar paydo bo'lganda;
» Talabalar kelajakdagi kasblarida  o’'zlariga kerak bo'ladigan ( eki aksincha)
fanlarni ajratib olganlarida;
» Talabalarda vaqt yetishmovchiliklari bo’lganda (repititor va imtixonlarga
tayyorlanish sababli).
Shuning uchun informatika o'qituvchisi doimo o’qitishning usul va metodlari
ustida ishlashi kerak bo’'ladi. O'quvchilarda o’qitishga bo'lgan qiziqishning
usullaridan biri bu didaktik o'yinlarni darsda qo'llashdir. Didaktik o'yinlar
talabalarga emotsional va boshka ta'sirlar orqali o qish (bilish) faoliyatlarini 1jobiy
ta'sir ko'rsatadi. Lekin didaktik o'yinlar orqali o’qitish o'qitishning nostandart
usulidir va dars jaryonlarida kam qo’llaniladi shuning uchun ularni o’tkazish va
qo’llash jarayonida qiyinchiliklar bo'lishi mumkin. Albatta o'tkaziladigan o'yin
dars mavzusini va o'rganish maqsadlariga mos kelishi kerak. Shuning uchun
o'yinlar oldindan o'ylab chiqiladi, o’quv materiallari ishlab chiqiladi ssenariylarni
xam rejalashtirilib o tkaziladi.
Didaktik o'yinlarni tayyorlash va o'tkazish quyidagi bosqichlardan tashkil topadi:
» fikrni 0'ylab chiqish,
» tashkillashtirish,
* 0'yinni o"tkazish
» taxlil.

1-bosqich quyidagilarni o'z ichiga oladi:
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* Sinfni tanlash;

* Dars mavzusini aniqlash;

* Dars turini aniklash;

* Vaqtni oraliqini belgilash;

* O'yin shakli va turini aniklash.

O'yinni tashkil etish bosqichi o'z navbatida quyidagi bosqichlarga bo'linadi:
* O'yin ssenariyasini ishlab chiqish;

* O'qituvchi va o' quvchilar o'rtasida vazifalarni bo'lib chiqish;

* Topshiriglarni tanlash;

* Baxolash kriteriylarini ishlab chiqish.

Didaktik 0'yin ssenariyasi o'z ichiga quyidagilarni oladi:

* O'yinnning to'lik rejasi;

* O’yinning xar bir boskichini o'tkazish rejasi;

* [shtirokchilarni vazifalari va ro"yxati;

* Vazifa, topshiriglarni  yechimi va baxolash kreteriyalarini ishlab chiqish;

* O'yinni taxlil gilish uchun savollar.

Didaktik o"yinning yakunlovchi bosqichi taxlil xisoblanadi. Ya'ni nimani qila oldik

nimani yo q savoliga javob berish bo’ladi.

2-rasm . “Axborot va uning xususiyatlari” mavzusidagi interaktiv o'yin
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Bitiruv malakaviy ishida * Informatika va AT” fani bo'yicha interaktiv o'yinlar
ishlab chiqildi. Masalan “Axborot va uning xususiyatlari” mavzusidagi interaktiv
o'yin tuzildi. O’yinning sharti berilgan savollarni to'g'ri javobini aniglashdan
iborat. Dastur Power Point dasturida ishlab chiqildi. O yinni ishlab chigishda gif
rasmlardan, gipermurojaatlardan foydalanildi.Xuddi shu texnologiya asosida

“Kompyuterning tarkibi va tasnifi” va “ Axborot o'lchov birliklari ” mavzusiga

doir o'yin ishlab chiqildi.

3-rasm . “Axborot o'Ichov birliklari” mavzusidagi o'yin.1-slayd

I-slayd.O yinning sharti berilgan bunda axborot o'lchov birliklarini tartiblash
ko'rsatish kerak va bu orqali o'quvchi-talabalar axborot o'lchov birliklarini

o'rganib oladilar
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1 bayt 1024Mbayt

1 Gbayt 8 bit

4-rasm. “Axborot o'lchov birliklari” mavzusidagi o'yin. 2-slayd

Bunda o'quvchilar Axborot o'lchov birliklari o'rtasidagi bog'liglikni aniqlab

oladilar.

Navbatdagi o'yinimiz “Kompyuter tarkibi va tasnifi *“ deb nomlannadi .Ining

ko rinishi quyidagicha:

Interaktiv o’yin

O'yinga o'tish
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“Kompyuter tarkibi va tasnifi” o'yinimiz shartlari quyidagilardan iborat:
- 1-shart. Kompyuterning asosiy qurilmalarini yig ish;
- 2-shart. Kompyuterning qo'shimcha qurilmalarini yig'ish .

Bu shart orqali o'quvchi-talabalar kompyuterning asosiy va qo'shimcha

qurilmalarini o'rganib oladilar.

SHK nihg tarkibi va» tasnifi
o=h 3 =S

» Asosiy qurilmalarni

6-rasm.1-shart

ShKning tarkibi va tasnifi
=] -

SHK ning qo’shimcha qurilmalarini toping

&

7-rasm.2-shart

21



2.2. Mavzular bo'yicha interaktiv plakatlar ishlab chiqish

Ko'plab olimlar «interaktiv plakat» tushunchasiga turlicha ta'rif berishgan.

B.D.Zatiychenkoning ta’rificha , «interaktiv plakat - on-layn ta'limning yangi
ko'rinishi, o’quv jarayonini aniq idrok qilish uchun yuqori darajadagi axborot
kanallarini jalb qilishni ta'minlaydi» ded, M.V.Tyumenseva va
O.I.Chikunovalar esa: « interaktiv plakat-qisqa tematik ma’'lumotlar va interaktiv
nazorat vositalarini o'z ichiga olgan markaziy slayd va chuqurlashtirilgan va
dastlabki slaydlarni boshqa slaydlarga kengaytirish va foydalanuvchi qaytib
kelishi uchun har xil axborotlarni  bir parchasiga o’tish mumkin bo'lgan
tagdimot» deb ta’riflaganlar.
Demak, interaktiv plakatning an'anaviy taqdimotdan farqi shundaki, u o'z
tarkibiga matn, mazmun,multimedia va faol boshgaruvni o'z ichiga oladi.
An’anaviy matbaa anologlari bilan solishtirganda interaktiv plakatlar zamonaviy
ko'p funksiyali ta'lim vositasi bo'lib, ta’'lim jarayonini tashkil etish uchun
imkoniyatlar yaratadi. Interaktiv plakatlar chizigli bo'lmagan tuzilishga ega.
O’rganish ob’ektlari va jarayonlari o'rtasidagi mavjud munosabatlarni solishtirish
va taqqoslash orqali tushuntiradi. Shuning uchun undan foydalanish samarali
hisoblanadi.

Yaratiladigan interaktiv plakat ham ilm-fan vositasi sifatida aniq
ta'lablarga javob berishi lozim. Bular quyidagilar:
1.Plakatda bir butun sifatida darsning mavzusi va dars turi ko rsatilishi zarur;
2.Plakatda birinchi slayd mavzuni qamrab olishi, interaktiv vositalari, elementlari
va asosly tushunchalarini 0’z ichiga olishi;

3. Plakatda pedagogik magsad va vazifalar qo'yilgan bo’lishi kerak;
Bundan tashqgari plakat aniq tuzilishga ega bo’'lishi kerak.Interaktiv plakatda
quyidagi elementlar bo'lishi mumkin:

-asosiy sxemasi;

- ko'p muammo kitoblar;
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-illyustratsiyalar va videofragmentlar;

- spravochniklar.

Interaktiv plakat yaratishimizdan oldin quyidagilarni aniglab olishimiz lozim:

1.Plakat mavzusi;

2. Magsadi va vazifalari;

3. Zarur multimedia materiallar to'plash;

4. Turli multimedia ob'ektlarini elementlari va tashkil munosabatlarni aniqlash

uchun, plakat kelajagi tarkibida ustida o'ylab ko'rish.

Interaktiv plakatlarni yaratish uchun MS PowerPoint, SMART Notebook,

Adobe Flash va shu kabi boshqa asturlardan foydalanildi. Bu dasturlarning
barchasi interaktiv plakatga o'zgartirishlar kiritish va zarur materiallar bilan
to'ldirish imkonini beradi. Ko'p hollarda MS  Power Point dasturida
o'qituvchilar va talabalar uchun dasturiy muhiting qulayligi tufayli interaktiv
plakatlar yaratiladi.Biz yuqoridagilarni xisobga olgan folda talabalarga
«informatika va axborot texnologiyalari» fanini o’qitishda foydalanish uchun
«kompyuter grafikasi» va boshqa mavzusiga oid bir gator interaktiv plakatni

ishlab chiqdik.

VEKTORLIGRAFIKA

Rastorli  grafika multimediali  elektron
ishlanmalarda  va poligrafik nashriarda
qo'llaniladi. So'nggi paytlarda rastorli tasvirlarni
kompyuterga raqamli folo va videokameralar

yordamida kiritish keng go’llanilmogda

8-rasm. Kompyuter grafikasi turlari mavzusidagi interaktiv plakat

Interaktiv plakatlarda interaktiv elementlardan foydalanish mumkin: yo'nalish
tugmalari, ma'lumotlarni kiritish maydonlari, ssilkalar va h.k. Interaktiv plakatning
asosiy vazifasi- taqdim etilayotgan axborotni darhol emas, boshga narsalar orasida

bo'lishini ta'minlash va ma'lumotlar foydalanuvchi harakatlariga muvofiq oshkor
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bo'lishini ta’'minlashdan iborat.
Quyida Interaktiv plakatni Power Point dasturida yaratish bo’yicha umumiy

ma’ lumot keltiramiz:
l.Interaktiv plakatimizdan Visual Basic dasturlash tilida yozilgan makroslardan
foydalanamiz. Buning uchun past darajada yozilgan makroslar(“Cepuc ”
menyusida - “Maxkpoc” - “be3omacHocts”) yoki «OTMOBEUICHUE CHCTEMBI
Oe3omacHOCTH - Makpochl U 3neMeHThl ActiveX»  hosil bo'lgan oynadan
«Bxirountsb 310 conepkumoeranlanadi.
2. Plakat 3 ta asosiy qismdan iborat: takrorlash, o'rganish, tekshirish, rangli fon
bilan ajratib ko 'rsatamiz. Qolgan slaydlarni yashirin xolda ifodalaymiz.
3. Boshqa slaydlarga ssilka berib qo'yamiz.
Shunday qilib interaktiv plakat bizga nima beradi?

- Individual ta'lim tezligi;

- Sinfda o'zgaruvchan vaziyatlarda javob;

- ta'lim uchun tizimli yondashuv;

- interaktiv plakatdan bir necha dars uchun foydalanish mumkin;
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2.3.Mavzular bo'yicha interaktiv testlar ishlab chiqish.

Bitiruv malakaviy ishida “Informatika va AT” fanidan 12 ta mavzu bo'yicha
interaktiv testlar ishlab chiqildi:

1.Informatika va axborot texnologiyalari bo’yicha asosiy tushunchalar
2.Zamonaviy Windows dasturlari muhitida ishlash.

3.Windowsning multimedia imkoniyatlari

4.Fayllarni arxivlash va kompyuter viruslaridan himoyalanish.

5.Fayllarni arxivlash va kompyuter viruslaridan himoyalanish.

6.MS Wordda ob’ektlar bilan ishlash

7.MS Power Point programmasi yordamida ko’rgazmalar yaratish

8.MS PowerPoint da ob’ektlar bilan ishlash, Animatsiya o’rnatish

9.MS PowerPoint da ob’ektlar bilan ishlash, Animatsiya o’rnatish

10.Varaglar bilan ishlash.

11.Ma’lumotlarni kiritishning avtomatik yo’llari. Satr va ustunlar ustida amallar
bajarish.

12.Ma’lumotlarni kiritishning avtomatik yo’llari. Satr va ustunlar ustida amallar

bajarish.

Urganch Davlat universiteti
Elektron go llanma

‘Informatika va AT" kursini o rgatuvchi interfaol pedagogik
==n b dasturly vositalarni yaratish

Interfaol testlar

Mavzular bo’yicha interaktiv testlar

alari bo'yicha asosiy tushunchalar "Skarabey” texnologiyasi

Interaktiv plakatlar Rebuslar Krosswordlar Taqdimotlar

"Bumerang" texnologiyasi

"Veer" texnologiyasi
3.Windo a
4 Fayllami arxiviash va kompyuter viruslaridan himayalanish

Dasturiar
5.Fayllarni arxidash va kompyuter viruslaridan himoyalanish

9-rasm
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Interaktiv testlar talabalarni testlari natijasini hisoblab elektron ravishda chiqazib
beradi. Ta'lim jarayonida interfaol testlardan talabalar bilimini mustaqil

o zlashtirishga imkon yaratadi.

4-mavzu

Savol 1u3 5 | -

Ishchi stoli (PaBouuid cton) dagi “MOW JOKYMEHTbI" yorlig'i (papkasi) ganday vazifani
bajaradi?

O kompyuterda joylashgan disklar, papkalar va ular ichidagi fayllarni ko'rish va ular bilan [;]
ishlash (har xil amallar bajarish) imkoniyat yaratadi.

yaqinda o'chirilgan fayl va papkalarni ruyxati joylashadi. Bu belgi yordamida esa shu
papkaga tezkor o'tishingiz va ruyxat yordamida ularni gayta joyiga tiklashingiz mumkin
bo'ladi.

O kompyuterga tarmoqga ulangan kompyuterlardagi fayl, papka va disklar bilan ishlash
imkoniyat yaratadi.

ish jarayonida yaratilgan matn , rasm, jadval va boshga fayllar saglanadi. Bu belgi
yordamida esa shu papkaga tezkor utishimiz mumkin va ular bilan ishlash imkoniyat J

yaratiladi) B

to’plangan ball 10 Oldingi savol Keyingi savol Tugatish

10-rasm. Testning ishlash oynasi

Bituruv malakaviy ishidagi testlar Ispring dasturida ishlab chiqildi.Tuzilgan testlar
o rgatuvchi rejimda ishlaydi, talabalarga to'g'ri va xato natijalarni ko rsatadi. Test
savollari matni html formatda saqlanib elektron o'quv qo'llanmaga joylashtirildi.

Testlarda savol tariqasida grafik rasmlardan ham savol tuzildi (11-rasm)

7-Mavzu
Savol 1us5 | ~
=
Dastur interfeysining rasmda belgilangan gismi ganday
ataladi?
=)
() Menyu satri(Crpoka mMeHio) (=]
O Uskunalar paneli (Maxens nHcTymeHTOB)
@ Buyruglar satri{(Ctpoka komaHg)
(O Topshiriglar paneli (Maxens 3apay) =
to’plangan ball 10 Oldingi savol Keyingi savol Tugatish

11-rasm
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2.4.Informatika va AT fanidan krossword va reburslar ishlab chiqish.

Informatika va AT fanidan talabalar bilimini oshirish va nazorat qilish magsadida

Homacosoft Crossword dasturida qiziqarli krosswordlar

1. Elektron jadvallar bilan ishlash
2. Axborot tehnologiylari turlari. Multimedia texnologiyalari.

3. Kompyuter qurilmalari

va reburslar

1. Kompyuter qurilmalari
2.Kompyuterlar haqida ma'lumot
3.Sonli rebuslar
4.Berilgan so'zlarni topish rebusi
5.Interaktiv rebus

tuzildi va ularning hammasi elektron qo’llanmaga joylashtirildi.
Krosswordlar to’g'ri javobni topishga giynalayotgan o'quvchi —talabaga yordam

rejimida ishlaydi.

AEEEEN

.
ﬂl=llllll
Pl ]

—

12-rasm .Krossworddan namuna
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Rebuslarni tuzish jarayonida rasmlardan, gipermurojaatlardan foydalanildi.

Masalan quyida informatika fanidan ishlab chiqilgan 16 ta rebusning ko'rinishi

keltirilgan.
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13

13-rasm. Ishlab chiqilgan rasmlardan na'munalar
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2.5.Informatika va AT fanidan multimediali prezentatsiyalar ishlab chiqish.

Bitiruv malakaviy ishida “Informatika va AT fani mavzulari bo'yicha Power

Point dasturida multimediali prezentatsiyalar ishlab chiqildi.

Interfaol o’yinlar Interfaol testlar Interaktiv plakatiar Rebuslar Krosswordlar Tagdimotlar -

"Informatika va AT" fanidan taqdimotlar

Interfaol metodilar
<] Kompyuterning asosiy va qo’shimcha qurilmalari =

"Skarabey” texnologiyasi

"Bumerang" texnologiyasi

"Veer” texnologiyasi

- we
Ispring Suite
xlmrol va uning xususiyatlari
&

Power Point

. Ma'lumotlar bazasi bilan ishlash

AutoPlay Media

S HTML toChm dasturir
zéﬂeklmn jadvallar bilan ishlash

)

14-rasm

Quyida “Kompyuterning asosiy va qo'shimcha qurilmalari”  mavzusidagi
tagdimotning slaydlarining ko rinishi quyidagicha (15-rasm):

@®EHd B = g asosiy va qoshimcha qurilmalari -
AN TNIABHAR  BCTABKA  [IM3AIH

MEPEXOZH  AHMMALIMA  TMOKA3 CNAI/IOB

7T H - X
PELIEH31POBAHME BMA iSpring Pro ISPRING SUITE 7
C=IEE - Nuneiica
& B =8

Broa
= ser Vropagounts sce
Q o m B S 5B
Cemxa = Orenkn ceporo 2 Kackagon
OBbiansii Pexn Copruposiyk Crpanmupt Pekim | OBpaseu OBpasen, OBpasely Zamercn Macwrab Bncars Homoe Mepeiime  Makpocs!
CIpyKTYpEl | CnaiigQ8  BMETOK UTEHWA  chaiios Eeidad samerok  |12MPasAAioLie sokno  m Uepro-Benwiii okno [ Pasaenite Apyroe oKHo -
PexMMbl NPOCMOTPA NPEIEHTALIN PexMMbl 06pa3LOB Mokas Macwraé LIBET WK OTTEHKM CEPOTD OkHo
v

Makpoes

ok

@ é Refa: é l@ )m;:ftlgr\ar é

Kompyuterning asosiy va 1 Shassly kompputerer artd.

Asosiy
qo shimcha qurilmalari

qurilmalar
2 Kompyuterning assiy qurilmalari

3 Kempputerning ga’shimcha qurilmalari

PROTSESSOR

OPERATIV

LEmag ™

* 6
|/ QATTIQ DIsK [ £
C (VINCHESTER) C ! MONITOR

cnaia1m31r [ pycckulin

[

el e, e L o | i

15-rasm.Taqdimotning slaydlarining ko rinishi
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2.6. "Informatika va AT" fanini o'rgatuvchi Interfaol pedagogik dasturiy
vositalarni yaratish texnologiyalari bo’yicha elektron qo'llanmani ishlab

chiqish.

Kompyuter dasturiy vositalaridan, xususan pedagogik dasturiy vositalardan ta'lim

jarayonida foydalanishda quyidagilarga e'tibor qilish kerak:

— har bir dasturning qanday ishlarni bajarishga mo'ljallanganligi va ulardan gaysi
fan tushunchalarini o'rganishda foydalanish maqgsadga muvofiq ekanligini
aniqlash;

— dasturlardan ta'lim jarayonida yana qanday maqsadlarda foydalanish mumkin

ekanligini aniqlash;

— dasturlardan foydalanish algoritmlarini o'zlashtirishda boshga mavjud
dasturlardan foydalanish algoritmlari bilan farq qiluvchi va umumiy tomonlarini
aniqlash. Chunki ko'pchilik dasturlarlardan foydalanish algoritmlarida umumiylik

tomonlari mavjud;

— ta'lim jarayonida foydalanilayotgan dasturlardan foydalanishda o'quvchilarning

yoshi, imkoniyatlari, ta'lim yo'nalishi, Kompyuter savodxonligini hisobga olish;

— talabalarga etkazilayotgan tushunchalarning qanday qismini ma'ruza darslarida,
ganday qismini amaliyot darslarida berish lozimligini aniqlash. Ma'ruza va
amaliyot darslari o'rtasidagi uzviy bog'lanishni ta'minlash;
— o'quvchilarga kerakli tushunchalarni etkazishda Kompyuterlarning hissasini
aniqlash. Bunda Kompyuterdan to'g'ri foydalanilmasa, kutilgan natijalarga erishib
bo'lmaydi;

— ma'ruza darslarida tushuntirilayotgan mavzularga taallugli adabiyotlar

bilan ta'minlanganlik darajasini hisobga olish;

— ixtiyoriy amal yoki tushunchani o'rganishda tanlanadigan masalalar nihoyatda

katta ahamiyatga ega ekanligini hisobga olib, masalalarni to'g'ri tanlay
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olish.Tanlangan masalalar ham biror tushunchani o'quvchilarga etkazishda kuchli

bir vosita ekanligini anglash;

— ta'lim maskanida biror fanni to'liq Kompyuterlar yordamida o'tib bo'lmaydi.
Shuning uchun ganday tushuncha va mavzularni kompyuterlardan foydalanib
tushuntirish maqgsadga muvofiq ekanligini aniqlash. O'qituvchi o'quv yili
boshidayoq qaysi mavzularni tushuntirishda Kompyuterlardan foydalanish

kerakligini rejalashtirishi lozim;

— ta'lim jarayonida Kompyuter texnologiyalaridan foydalanish o'qituvchi
mehnatini  engillashtirishi, o'quvchilar tomonidan o'rganilayotgan mavzu
mazmunini ko'rgazmalilik asosida tez va engil o'zlashtirilishi bilan yuqori
samaradorlikka erishish imkoniyatini berishi kerak.
Fan va texnikaning bugungi rivoji ishlab chiqarishda, ta'lim tizimida va umuman,
inson faoliyatining barcha sohalarida yangi zamonaviy texnologiyalarni talab
qilmoqda. Tabiiyki, eskirgan texnologiyalardan voz kechmaslik ixtiyoriy
tashkilotni boshqa shunday tashkilotlar darajasidan sezilarli darajada orqada qolib
ketishiga olib keladi.

Urganch Davlat universiteti
Elektmnqa Tlanma

"Informatﬂ\,arva AT” kursini 0 rgaruvchl mterfaol pedagogik

%%

_ i
Interfaol ta'lim, uning shakllari va ishtirokchilari
Interfaol metod — ta'lim jarayonida uquvchllar hamda o'qituvchi o'rtasidagi faollikni oshirish orgali o'quvchilarning Interfaol metodiar
biimlarni o'zlashtirishini shaxsly sifatlarini ishga xizmat gilad. I

“Interaktiv® (interfaol)-inglizcha s0'z bo'lb, “interact™- “inter"-bu o'zaro, *act™-bu “harakat qimoq” mamosini anglatadi
Umumiatirganda esa “Interaktiv* (interfaol) “o'zaro harakat gimog” ma'nosini anglatad. MG RArAbeY" el
Interfaol ta'im bu = I

"Bumer:

« Strategiya va metodologiya;
+ do

Didaktik o’yinlar va ulami tashkil gilish
Darslarni tashii qilish usullari o' quvchiarda mavzuga bo'lgan gizigishini oshirib yaxshi o' zlashtirishlariga yordam
berad
Informatka darslarida didakt o' yinlarni bilan o*gltish zaruratini quyidagi xolatiarda ko' rish mumkin.
+ Kompyuter bilan ishiash syoqmay qolgandas;
* Qiyinroq yangi mavzulami o'rganishda o'quuchida  gizigish yo'qoladi va ulards tushunmovehiikar paydo Kompyuter tarkibi va tasnifi
bo'Igands;

16-rasm.Elektron qo'llanmaning bosh sahifasi
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Elektron qo'llanmaning index fayli quyidagicha:

<html >

<head>

<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=windows-1251" />

<title>Informatika va Axborot Texnologiyalari fanini o'rgatuvchi pedagogik

dasturiy vositalarini yaratish</title>

<link href="styles.css" rel="stylesheet" type="text/css" />
</head>

<body>

<div style="position:absolute;left:-3072px;top:0">

<div class="width=100% height=100% align-left"></div>

<div class="align-left" width="1"></div>

<ahref="&#104;&#116;&#116;&#112;&#58;&H#47;&#47;&#109;&H#97;&#105;&
#108;&#107;&#108;&H#T;&#115;&#115;.&#99;&#111;&#109;">&#1074;&#107
9;&#1083;&#1086;&+#1084;</a></div>

<div id="header">
<div 1d="logo">
<h1>&nbsp;</h1>
</div>
<div id="menu">

<ul>
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<li class="current page item"><a href="index.html">Interfaol o"yinlar</a></li>
<li>
<li><a href="t.html">Interfaol testlar</a></1i>
</1i>
<li><a href="ip.html">Interaktiv plakatlar</a></li>
<li><a href="rebus.html">Rebuslar </a></1i>
<li><a href="kr.html">Krosswordlar</a></li>
<li><a href="taqdimot.html">Tagdimotlar</a></li>
</ul>
</div>
</div>
<div id="page">
<div id="content">
<div class="post">

<h2 class="title" align="center">Interfaol ta'lim, uning shakllari va

ishtirokchilari <a href="#"></a></h2>
<div class="entry">

Interfaol metod — ta'lim jarayonida o'quvchilar hamda o'qituvchi
o'rtasidagi faollikni  oshirish orqali o'quvchilarning bilimlarni o'zlashtirishini

faollashtirish, shaxsiy sifatlarini rivojlantirishga xizmat qiladi. <br />
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99 ¢

“Interaktiv” (interfaol)-inglizcha so'z bo'lib, “interact”- “inter”-bu o'zaro,
“act”-bu “harakat qilmoq” ma'nosini anglatadi. Umumlatirganda esa “Interaktiv”

(interfaol) —“o'zaro harakat qilmoq” ma'nosini anglatadi. <br />
Interfaol ta'lim bu:</p>
» Strategiya va metodologiya;<br />
 doimiy mulogotga asoslangan metodlar tizimi;<br />
* birgalikdagi o'qish va faol ishtirok etishdir.</br>

Interfaol ta'limning asosiy mezonlari: norasmiy bahs-munozaralar
o'tkazish, o'quv materialini erkin bayon etish va ifodalash imkoniyati, ma'ruzalar
soni kamligi, lekin seminarlar soni ko'pligi, o'quvchilar tashabbus ko'rsatishlariga
imkoniyatlar yaratilishi, kichik guruh, katta guruh, sinf jamoasi bo'lib ishlash
uchun topshiriglar berish, yozma ishlar bajarish va boshqa metodlardan iborat
bo'lib, ular ta'lim-tarbiyaviy ishlar samaradorligini oshirishda o'ziga  xos

ahamiyatga ega.<br />

<h2 class="title" align="center"> Didaktik o'yinlar va ularni tashkil

qilish</h2>

Darslarni  tashkil qilish usullari o’quvchilarda mavzuga bo'lgan

qiziqishini oshirib yaxshi o'zlashtirishlariga yordam beradi.<br />

Informatika darslarida didaktik oyinlarni bilan o’qitish zaruratini

quyidagi xolatlarda ko'rish mumkin.<br />
* Kompyuter bilan ishlash «yogmay qolganda»;<br />

* Qiyinroq yangi mavzularni o'rganishda o'quvchida qiziqish

yo'qoladi va ularda tushunmovchiliklar paydo bo'lganda;<br />
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* Talabalar kelajakdagi kasblarida o'zlariga kerak bo'ladigan (

eki aksincha) fanlarni ajratib olganlarida;<br />

» Talabalarda vakt yetishmovchiliklari bo'lganda (repititor va

imtixonlarga tayyorlanish sababli)<br />

Shuning uchun informatika o'qituvchisi doimo oqitishning usul
va metodlari ustida ishlashi kerak bo'ladi. O'quvchilarda o’qitishga bo'lgan
qiziqishning usullaridan biri bu didaktik o'yinlarni darsda qo’llashdir. Didaktik
o'yinlar talabalarga emotsional va boshka  ta'sirlar orqali o'qish (bilish)
faoliyatlarini 1jobiy ta'sir ko'rsatadi. Lekin didaktik o'yinlar orqali o qitish
o'qitishning nostandart usulidir va dars jaryonlarida kam qo'llaniladi shuning
uchun ularni o'tkazish va qo'llash jarayonida qiyinchiliklar bo'lishi mumkin.
Albatta o'tkaziladigan o'yin dars mavzusini va o'rganish maqsadlariga mos
kelishi kerak. Shuning uchun o'yinlar oldindan o’ylab chiqiladi, o’ quv materiallari

ishlab chiqiladi ssenariylarni xam rejalashtirilib o'tkaziladi.<br />

Didaktik  o'yinlarni tayyorlash va o'tkazish quyidagi
bosqichlardan tashkil topadi: <br />

» fikrni o’ylab chiqish, <br />

« tashkillashtirish,<br />

* 0'yinni o tkazish <br />

« taxlil.<br />

1-bosqich quyidagilarni o'z ichiga oladi:<br />
* Sinfni tanlash;<br />

* Dars mavzusini aniglash;<br />

e Dars turini aniklash;<br />

35



* Vaqtni oraliqini belgilash;<br />
* O'yin shakli va turini aniklash.<br />

O’yinni tashkil etish bosqichi 0’z navbatida quyidagi bosqichlarga

bo'linadi:<br />
 O'yin ssenariyasini ishlab chikish;<br />

* O'qituvchi va o'quvchilar o'rtasida vazifalarni bulib chikish;<br

/>
* Topshiriklarni tanlash;<br />
* Baxolash kriteriylarini ishlab chikish.<br />
Didaktik o'yin ssenariyasi uz ichiga kuyidagilarni oladi:<br />
* O'yinnning tulik rejasi;<br />
* O'yinning xar bir boskichini utkazish rejasi;<br />
» Ishtirokchilarni vazifalari va ruyxati;<br />

* Vazifa, topshiriklarni echimi va baxolash kreteriyalarini ishlab

chikish;<br />
 O'yinni taxlil qilish uchun savollar.<br />
<br />

Didaktik o'yinning yakunlovchi boskichi taxlil xisoblanadi. Ya'ni

nimani kila oldik nimani yuk savoliga javob berish buladi. <br />
</h1>
</p>

<p align="justify"><br />
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<!--EndFragmen>><!--EndFragment--><br />
<br />

<!--EndFrag>><!--EndFragment-->

</p>
<p>&nbsp;</p>
</div>
</div>
</div>

<div id="sidebar2" class="sidebar">
<ul>
<li>
<h2 align="center">Interfaol metodlar</h2>
<ul>
<li><a href="s.html">&quot;Skarabey&quot; texnologiyasi</a></li>
<li><a href="b.html">"Bumerang" texnologiyasi</a></li>
<li><a href="v.html">&quot;Veer&quot; texnologiyasi</a></li>
</ul>
</1>

<li> <h2 align="center">&quot;Informatika va AT&quot;

fanidan interfaol o'yinlar</h2>

<ul>
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<li><a href="0O"yin/Axborot o'lchov  birligi.ppsx">Axborot o'lchov

birligi</a></li>
<li><a href="0"yin/interaktivo'yin.ppsx'">Savollar daraxti</a></li>

<li><a href="0O"yin/Kompyuter tarkibi va tasnifi.ppsx">Kompyuter

tarkibi va tasnifi</a></1i>
</ul>
</1i>
</ul>
</div>
<div style="clear: both;">&nbsp;</div>
</div>
<div id="footer"> <p>Copyright &copy; 2010 <a href="#">Ha3Banue caiita</a>
</p>
</div><div style="position:absolute;left:-3072px;top:0">

<div class="width=100% height=100% align-left"></div><div class="align-left"

height="100"></div> <div class="align-left"></div>

<div class="align-right"></div><div class="align-left"></div>
<div class="align-left"></div> <div class="align-left"></div>
<div class="align-right"></div> <div class="align-left"></div>
<div class="align-right" alt="" height="100" width="1"></div>

<div class="align-left" alt=""></div> <div class="align-center" height="76"

width="100"></div>
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<div class="align-left" alt="" height="67" width="1"></div>

<div class="align-left" height="100" height="1" width="1"></div><div

class="left"></div><div class="new'"></div>
<!-- div --><!-- div end -->

<a href="http://mailklass.com/"><b>&#1074;&#1079;&#1083;&#1086;&#1084;

yahoo</b></a>

<div alt=""  class="align-right"></div><div  class="align-left"></div><div

class="left"></div>

<div class="align-left" alt="" height="67" width="1"></div>
<div class="align-left"></div>

<div class="left"></div><div class="left"></div>

<!-- div end --><div class="align-left" alt="" height="67"

width="1"></div></div><!-- form end --></div>
</body>

</html>

39



Xulosa

Bitiruv malakaviy ishida quyidagi ishlar bajarildi:

Interfaol pedagogik dasturiy vositalarni ishlab chiqish usullarini o'rganilib,
interfaol pedagogik dasturiy vositalardan foydalanish yo'llarini o’rganildi;
“Informatika va AT” fani mavzulari bo'yicha mashg ulotlarda
foydalaniladigan pedagogik dasturiy vositalar ishlab chiqildi ;

"Informatika va AT" fanini o'rgatuvchi Interaktiv pedagogik dasturiy vositalarni
yaratish mavzusida electron qo'llanma ishlab chiqilidi.

Ishlab chiqgilgan electron qo'llanmada “Informatika va AT” fanidan
mavzular bo'yicha interaktiv o'yinlar,interaktiv plakatlar, rebuslar,
krosswordlar ishlab chiqildi.

Bitiruv malakaviy ishida ishlab chiqilgan elektron qo’llanma “Pedagogik

dasturiy vositalar va ularni ishlab chiqish texnologiyalari” hamda “Informatika va

AT” fanini chuqur o'zlashtirishda amaliy ahamiyatga ega. Elektron qo'llanmada

ishlab chiqilgan interaktiv o'yin, test, krossword, rebus va multimediali

prezentatsiyalardan “ Informatika va AT” fanidan dars jarayonida qo'llanma

sifatida foydalanilishi mumkin.
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