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GAMIFIKATSIYA ELEMENTLARI ASOSIDA INFORMATIKA FANINI O‘QITISHDA
RAQAMLI TA'LIM TEXNOLOGIYALARI METODIKASI

ANNOTATSIYA. Mazkur maqola informatika fanini o‘qitishda gamifikatsiya elementlaridan foydalanish orqali
ragamli ta’lim texnologiyalarini takomillashtirishning ilmiy-metodik asoslarini tahlil etadi. Tadgiqotda gamifikatsiya
vositalarining o‘quvchilarning kognitiv faolligi, motivatsiyasi va amaliy kompetensiyalarini rivojlantirishga qanday
ta’sir ko‘rsatishi, shuningdek, ragamli ta’lim mubhiti bilan ularning uyg‘unlashuv mexanizmlari o‘rganiladi. Muallif
zamonaviy pedagogik konsepsiyalar, xalgaro tadqiqotlar va empirik kuzatishlarga tayangan holda informatika
darslarida gamifikatsiya jarayonini loyihalash va joriy etishning metodik tamoyillarini asoslaydi. Olingan natijalar
informatika fanining mazmuni bilan bog‘liq bo‘lgan algoritmik fikrlash, muammoli vazifalarni hal etish, mustaqil
raqamli faoliyatni tashkil qilish kabi zaruriy ko‘nikmalarni shakllantirishda gamifikatsiya samaradorligini tasdiqglaydi.

KALIT SO‘ZLAR: Gamifikatsiya, informatika ta’'limi, raqamli texnologiyalar, motivatsiya, raqamli kompetensiya,
o‘quv faoliyati, ta’lim metodikasi, interaktiv platformalar.

METO/0JI0THUSI IPUMEHEHUS LIU®POBbBIX OBPA30BATEJ/IBHBIX
TEXHOJIOTUM B OBYYEHUU UHP®OPMATHUKE HA OCHOBE 3/IEMEHTOB
FTEMMUPUKALIUU

AHHOTALIMA. B paHHOUW cTaThbe aHaJU3UPYIOTCd HAYYHO-METOAWYECKHME OCHOBbI COBEPILEHCTBOBAHMUS
11M$poBbIX 06pa3oBaTebHbIX TEXHOJIOIUH 3a CUeT MCIO0JIb30BaHUSA 3JIEMEHTOB reliMHUpUKaLUM B NpenofaBaHUU
uHbopMaTUKU. B uccienoBaHMM paccMaTpuBaeTCsd BJAMSHHE HHCTPYMEHTOB redMUPUKALMM Ha pa3BUTHe
NI03HAaBaTeJbHOM aKTUBHOCTH, MOTHBALMU M TNPAKTUYECKUX KOMIETEHLHH CTYAEHTOB, a TaKKe MeXaHU3MBbI
UX UHTerpauuu ¢ nqudpoBoil obpas3oBaTesibHOU cpenoil. ABTOP 0OOCHOBBLIBAET METO/0JIOTUYECKUE MPUHIUIIBI
IPOEKTUPOBAHUSl W peaju3allMu Iporecca redMuUKalMM Ha ypokax HHPOPMATHKH, OCHOBBIBAsCh Ha
COBPEMEHHBIX IeJlaroruuyeckrux KOHLENLUAX, MeX/AyHapOAHbIX UCCIe0BAaHUAX U IMIMPUYECKUX HAOJII0JeHUIX.
[lonyyeHHble pe3ynbTaTbl MOATBEPXKAAT 3PPeKTUBHOCTL redMupukanuu B GOpMUPOBAHUK HEOOXOAUMBIX
HaBbIKOB, CBSI3aHHBIX C coJlep>KaHreM MHPOPMaTHKH, TAKUX KaK aJITOPUTMHUYECKOE MBblIlIJIeHUe, pellleHHe 3a/ia4 U
OpraHu3alus caMoCTOsITe/IbHOM IUPPOBOH J1eATeNbHOCTH.

K/IOYEBBIE CJIOBA: zeiimugpukayus, uHgpopmamuueckoe o6paszosaHue, yudposvle mexHo102ul, Momusayus,
yugposas komnemeHmHoCcmMy, y4ebHas1 dessmebHOCMb, Memoduka o6y4eHus, UHMepakmueHsle Naamg@opmbol.

METHODOLOGY OF DIGITAL EDUCATIONAL TECHNOLOGIES IN TEACHING
COMPUTER SCIENCE BASED ON GAMIFICATION ELEMENTS

ABSTRACT: This article analyzes the scientific and methodological foundations of improving digital educational
technologies through the use of gamification elements in teaching computer science. The study examines the impact
of gamification tools on the development of students’ cognitive activity, motivation and practical competencies, as
well as the mechanisms of their integration with the digital educational environment. The author substantiates the
methodological principles of designing and implementing the gamification process in computer science lessons,
based on modern pedagogical concepts, international research and empirical observations. The results obtained
confirm the effectiveness of gamification in forming the necessary skills related to the content of computer science,
such as algorithmic thinking, problem solving, and organizing independent digital activities.

Keywords: Gamification, computer science education, digital technologies, motivation, digital competence, learning
activities, educational methodology, interactive platforms.
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KIRISH. Zamonaviy ragamli jamiyatda informatika
ta'limining mazmuni va o‘qitish metodlari tobora
murakkablashib borayotgan sharoitda o‘quvchilarning
ta’'lim faoliyatiga nisbatan barqaror qiziqgish bildirish
mexanizmlari pedagogik jarayonning hal qiluvchi
bo‘g‘iniga aylanmoqgda. O‘quv jarayonining motivatsion
komponenti  yetarli darajada shakllanmaganda,
o‘quvchi algoritmik fikrlash, tizimli tahlil, raqamli
muhitda muammolarni hal etish kabi chuqur agliy
operatsiyalarni bajarishga qodir bo‘lmaydi. Shu bois
oxirgi yillarda fanlararo tadqiqotlarda gamifikatsiya
informatika ta'limini modernizatsiya gilishning muhim
vositasi sifatida gayd etilmoqda. Chunki u insonning
tabily ragobatga moyilligi, o‘yin orqgali bilishga bo‘lgan
intilish, g‘alabaga intilish kabi psixologik xususiyatlariga
asoslangan holda pedagogik jarayonni jonlantiradi.

Gamifikatsiyaning o'qitish jarayoniga kirib kelishi,
avvalo, raqamli ta’lim texnologiyalari rivoji, o‘quvchilar
orasida mobil moslamalar va virtual platformalardan
foydalanishning kengayishi bilan bog‘liq. Mos ravishda,
informatika fanida o'yin elementlari o‘quv faoliyatini
individuallashtirish, real vaqt rejimida baholash,
murakkab mavzularni bosqichma-bosqich o‘zlashtirish
imkonini kengaytiradi. Shuningdek, o‘yin mexanikasi
informatika fanining abstrakt tushunchalarini —
algoritmlar, dasturlash strukturalari, shartli operatorlar,
rekursiya va boshqa murakkab hodisalarni — aniq
mazmunli vazifalar orqali o‘zlashtirishga yordam beradi.

Gamifikatsiya elementlari oz ichiga badge, reyting,
missiya, darajalar, vaqt cheklovlari, ball tizimi, jamoaviy
raqobat kabi komponentlarni oladi. Ammo ushbu
elementlarni shunchaki qo‘shish emas, balki ularni
didaktik magsad bilan uyg‘unlashtirish pedagogik
samaradorlikning asosiy ko‘rsatkichidir. Bu borada
o‘gituvchi uchun jarayonni metodik jihatdan to‘g‘ri
loyihalash, gamifikatsiyaning magqsadli modeli va
u orqali rivojlantirilishi lozim bo‘lgan informatika
kompetensiyalarini belgilash talab etiladi.

Mazkurtadqgiqotaynanta'limjarayonidagamifikatsiya
va raqamli texnologiyalarning o‘zaro uyg‘unlikda
go‘llanishi, informatika fanidagi dars jarayonini yanada
interaktivlashtirish va o‘quvchilar faoliyatini mustaqil
tashkil etishning zamonaviy mexanizmlarini aniglashga

garatilgan.
ADABIYOTLAR TAHLILI VA METODOLOGIYA.
Gamifikatsiya  fenomeni  zamonaviy  pedagogik

adabiyotlarda ko‘plab konseptual talginlarga ega. M.
Prenski, ]. Gee, S. Burk va K. Kapplarning ishlarida
o'yin  texnologiyalarining kognitiv  jarayonlarga
ta’siri, motivatsiya va o‘quv faoliyatining faollashuvi
bilan bogliq ilmiy xulosalar keltirilgan. Ularning
tadqgiqotlari shuni ko‘rsatadiki, o‘yin mexanikasi orqali
o‘quvchilarning o‘zlashtirish darajasi oshadi, chunki
o'yin jarayoni mantiqiy refleksiya, qaror qabul qilish,
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strategik fikrlash kabi ko'nikmalarni rivojlantiradi.

0O‘zbekistonlik olimlardan N. Xasanov, Z. Raximov, Sh.
Jo‘rayevalarning ragamli ta’lim metodlari bo‘yicha ishlari
gamifikatsiyaning lokal ta’lim muhitiga moslashtirilishi
haqgida qimmatli fikrlarni beradi. Ular ta’lim jarayonida
raqamli platformalardan foydalanishda o‘quvchining
mustaqil faoliyatini tashkil qilish, uning raqamli
savodxonligini oshirish va fanlararo integratsiyani
kuchaytirish zarurligini ta’kidlaydi.

Hozirgi kunda gamifikatsiya informatika fanining
asosiy  tushunchalarini —  algoritmik fikrlash,
dasturiy muhitda operatsiya bajarish, axborot
xavfsizligi, kompyuter tarmogqlari bilan ishlash kabi
kompetensiyalarni shakllantirishda samarali model
sifatida garalmoqda. Xalgaro tadgiqotlar ham shuni

ko‘rsatadiki, gamifikatsiya qo‘llanilgan informatika
darslarida o‘quvchilarning muammoli vazifalarni
hal etish tezligi oshadi, algoritmik fikrlashda

metamodellarning paydo bo‘lishi kuzatiladi.

Adabiyotlar tahlili asosida shuni ta’kidlash lozimki,
gamifikatsiya samaradorligiga faqat o‘yin mexanikasi
emas, balki pedagogik dizayn, o‘quv materialining
strukturasi, o‘qituvchining ragamli mahorati, baholash
tizimining moslashuvchanligi ham bevosita ta'sir
ko‘rsatadi. Bu esa gamifikatsiyani oddiy “o‘yinlashtirish”
emas, balki ilmiy asoslangan metodika sifatida qo‘llash
zarurligini anglatadi.

Tadqiqot metodologiyasi aralash metodlar asosida
tuzildi. Dastlab, informatika ta'limiga oid mavjud
metodik adabiyotlar va xalqaro ilmiy maqolalar kontent-
tahlil qilindi. Keyingi bosqichda 8-11-sinf o‘quvchilari
va oliy ta’lim muassasalari talabalari ishtirokida amaliy
eksperiment o'tkazildi. Eksperiment uch bosqichda
amalga oshirildi:

1.Diagnostika bosqichi - o‘quvchilarning dastlabki
motivatsiya darajasi, raqamli kompetensiyasi va
informatika faniga nisbatan qiziqishi o‘rganildi.

2.Gamifikatsiya modeli joriy etilgan bosqich - badge,
level, reyting, quest vazifalar, vaqt cheklovi va jamoaviy
missiyalar asosida ishlab chiqilgan ragamli modul
amaliyotga tadbiq qilindi.

3.Monitoring bosqichi - o‘zlashtirish ko‘rsatkichlari,
o‘quv harakatlaridagi sifat o‘zgarishlari, mustaqil
faoliyat chastotasi baholandi.

Shuningdek, o‘gituvchilar bilan yarim strukturalangan
intervyular o‘tkazilib, gamifikatsiya jarayonining
real ta’lim amaliyotiga ganchalik mos kelishi, qaysi
komponentlar ko‘proq samarali bo‘lgani aniqlab
borildi. Statistik tahlilda o‘zlashtirish darajasi o‘rtacha
giymatlari va o‘zgarishlar dinamikasi hisoblandi.

NATIJALAR VA MUHOKAMA. Eksperiment natijalari
shuni ko‘rsatdiki, gamifikatsiya joriy etilgan guruhlarda
o‘quvchilarning ta’'lim faoliyati sezilarli darajada
faollashdi. O‘quvchilarning 78 foizi o'yin elementlari
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bilan boyitilgan vazifalarni bajarishda yuqori motivatsiya
namoyish etdi. Algoritmik vazifalarni bajarish aniqligi
23 foizga oshdi, vaqtga boglangan missiyalar o‘quvchi-
larning mas’uliyat hissini kuchaytirgani kuzatildi.

Jamoaviy questlar o‘quvchilarning kommunikativ
kompetensiyasini faollashtirdi, chunki ular muammoni
birgalikda hal qilish, rollarni tagsimlash va natijaga
erishish jarayonida ko‘proq interaktiv muloqotga
kirishdi. Reyting tizimi o'quvchilar orasida soglom
raqobat mubhitini shakllantirdi, biroq baholash jarayoni
adolatli bo‘lishi uchun o‘yin elementlari bilan an’anaviy
baholash tizimi o‘rtasida muvozanat saqlandi.

Shaxsan ozlashtirishning oshishi bilan birga,
o‘quvchilarning 0‘z-ozini baholash darajasi ham ijobiy
o‘zgarishga ega bo‘ldi. Gamifikatsiya joriy etilgan
darslarda qiyin mavzular — rekursiya, massivlar bilan
ishlash, shartli operatorlar — ko‘proq amaliy yechimlar
orqali ozlashtirilgani kuzatildi.

Muammoning tahlili shuni ko‘rsatadiki, gamifikatsiya
informatika fanini o'qitishga faqat tashqi motivatsiya
go‘'shmaydi, balki o'quvchi faoliyatining ichki
mexanizmlariga ham kirib boradi. O‘yin elementlari
orqali kognitiv jarayonlar faollashadi: o‘quvchi vaziyatni
tahlil qiladi, strategiya tanlaydi, gipoteza quradi, uni
amalda sinaydi va natijani baholaydi. Informatika
kabi abstrakt tushunchalari ko‘p bo‘lgan fan uchun bu
ko‘nikmalar aynigsa muhimdir.

Gamifikatsiya o‘quv jarayoniga emotsional kontekst
go‘shganligisababli,o‘quvchilarqiyinmavzularniosonroq
gabul qiladi. Shuningdek, gamifikatsiya o‘gituvchining
o‘quv faoliyatini boshqgarish jarayonini soddalashtiradi
— real vaqt reytinglari, avtomatik baholash tizimlari,
virtual badge’lar orqali o‘qituvchi o‘quv jarayonining har
bir ishtirokchisini individuallashtirilgan tarzda kuzata
oladi.

Bundan tashqari, o‘tkazilgan kuzatuvlar shuni
ko‘rsatdiki, gamifikatsiya elementlari nafaqat o‘quv-
chilarning faolligini oshirdi, balki ularning o‘quv
jarayoniga bo‘lgan munosabatini ham ijobiy tomonga
o‘zgartirdi. O‘quvchilar topshiriglarni “vazifa” sifatida
emas, balki “sinov”, “missiya” yoki “bosqich” sifatida
gabul qilgani sababli, dars jarayonida ishtirok etish
darajasi ortdi. O‘yin elementlari orqali berilgan vazifalar
o‘quvchilarning mustaqil izlanish, yangicha yondashuv
topish va kreativ fikrlash ko‘nikmalarining rivojlanishiga

hissa qo‘shdi.

Gamifikatsiyaning yana bir muhim jihati shundan
iboratki, u o‘quvchilar o‘rtasida ijtimoiy qo‘llab-
quvvatlash muhitini shakllantirdi. Guruhli questlar va
jamoaviy missiyalar davomida o‘quvchilar bir-birini
ragbatlantirish, yordam berish, fikr almashish kabi
ijjobiy ijtimoiy xatti-harakatlarni ko‘proq namoyon
qildilar. Bu esa ragamli kompetensiyalar bilan bir
gatorda soft-skills — muloqot, liderlik, muammoni hal
qilish kabi ko‘nikmalarni ham rivojlantirdi. Shuningdek,
gamifikatsiyalangan darslar davomida o‘quvchilarning
diggatni jamlash darajasi barqaror bo‘lgani kuzatildi.
Darsning har bir bosqichi aniq maqgsadga ega bo‘lgani
va o'yin mexanizmlari o‘zgarib borib turgani tufayli,
o‘quvchilar charchash yoki qizigishning pasayishi
kabi holatlarga kamroq duch kelishdi. Natijada, dars
samaradorligi oshdi va vaqt resurslari optimal tarzda
foydalanildi.

Olingan natijalar shuni ko‘rsatadiki, gamifikatsiya
informatika fanini o‘gitishda nafaqat texnik bilimlarni
mustahkamlashga, balki o‘quvchilarning psixologik
tayyorgarligi, o‘z-o'ziga ishonchi va o‘quv jarayoniga
faol kirishishiga sezilarli ta’sir ko‘rsatadi. Bu yondashuv
an‘anaviy metodlarni to‘liq almashtirmasa-da, ularni
samarali to‘ldiradi va zamonaviy ta’'lim talablari bilan
uygun holda qo‘llash imkonini beradi. Shu bilan birga,
gamifikatsiyaning samaradorligi uning metodik asoslari,
o‘qituvchining raqamli kompetensiyasi va o‘quvchilar
orasidagi ijtimoiy-psixologik muhit bilan ham bevosita
bog'lig. Agar o'yin elementi ta'lim mazmunidan
ajralib qolsa yoki ortiqcha yuklamaga aylanib qolsa,
u o‘quvchilarni chalg‘itishi ham mumkin. Shu bois
gamifikatsiya didaktik maqsadga xizmat qilishi shart.

XULOSA. Oftkazilgan tadqiqot informatika fanini
o‘qitishda gamifikatsiya elementlaridan foydalanish
nafaqat o‘quvchilarning motivatsiyasini oshirish, balki
ularning algoritmik fikrlashi, mustaqil ijodiy faoliyati
va raqamli kompetensiyalarini rivojlantirishda yuqori
samaradorlik berishini ko‘rsatdi. Gamifikatsiya ta’lim
jarayonining tarkibiy qismi sifatida qaralganda, u o‘yin
mexanikasi bilan emas, balki pedagogik magsadlar bilan
uyg‘unlashgan holda yuqori natija beradi. Tadqiqot
natijalari informatika fanidagi darslarni modernizatsiya
qilish va ragamli ta'lim texnologiyalarini yanada
takomillashtirish uchun amaliy asos yaratadi.
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