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Annotatsiya.  Universitet va maktabda  dasturlashni o ‘qitish ~ metodikasini
takomillashtirish muammosi o rganilmogda. Talabalarning jamoaviy ishlashi, multimedia
kontenti, virtual makon va boshqalar bilan bog liq yangi o ‘qitish uslub va shakllari zarurligi
asoslab berilgan. Yetakchi xorijiy oliy o‘quv yurtlarida dasturlashni o‘qitish amaliyoti tahlil
qilingan va o‘zbek tilida dasturlashni o ‘qitishni takomillashtirishning asosiy yo ‘llari. ta’lim
muassasalari taklif etiladi. Muallif dasturlashni o ‘rgatish bo ‘yicha o ‘z tajribasini taqdim etadi
va ilg ‘or texnologiyalarni yoyish magsadida dasturlashni o ‘rgatishning an’anaviy yondashuvlari
va informatika o ‘qitish usullarini pedagogika universitetlarida o ‘zgartirishni boshlashni taklif
giladi.

Kalit so‘zlar: dasturlash, o ‘qitish usullari, loyiha faoliyati, jamoaviy ish, interaktiv
texnologiyalar, Internet platformasi, o ‘qituvchilar malakasini oshirish, robototexnika, mobil
ilovalar, algoritm, dastur, elektron ta'lim resursi.

NEPCIEKTHUBBI HCITOJIb30BAHUSI COBPEMEHHBIX TEXHOJIOT' WM B

OBJIACTU UHTEPAKTUBHOI'O OBYUEHUSA TIPOT'PAMMUWPOBAHUIO

Annomauyus. Paccmampusaemca ~ komnwvromepuzayusi  0Oyuenus, Komopast
NOJONCUMENLHO GIUAeI HA 6Ce KOMNOHEHMbl COBPEMEHHOU cucmemvl 00pazoeanus (yeiv,
cooepoicanue, Memoo, MexHONI02UsL) U NOpoHcoaen HeobxoouMocms ux oceoenus. Mccneoyromes
B0NPOCHL BHEOPEHUSL KOMNBIOMEPHLIX MEXHON02ULL 8 NPEenodasanue cpapuueckux OUCYUNTUH.
Ilpobnemvl, sbimexarowue uz 3mo2o, U NOUCK BO3MONCHbIX Nymell ux peuterus. JJanvl 6616006l 0
HeoOX00uMocmu paspabomku UHMeSPUPOBAHHO2O KYPCAd 2eOMEMPUYECKo20 MOOeIUpOBansl,
UHICEHEepUU U KOMNbIOMEPHOU 2pagurku U YHUDUYUPOBAHHBIX MemOOUHeCcKUx nooxo008 K
UCNONB308AHUIO KOMNLIOMEPHOU MEXHUKU 8 YUeOHOM npoyecce, adanmayuil co0epxHcanus Kypca
"Komnvromepuas epagpuxa’, npumensiemozo K ONOKY 00WenpogdeccUuoHaIbHbIX OUCYUNIUH C
VUEemMoM MeHCOUCYUNTUHAPHBIX CEA3El.

Kniwoueevie cnosa: 3ds Max, Blender, GoogleSketchUp, xapma cosnanus,
DiagrammaName, ArtRage.

PROSPECTS FOR THE USE OF MODERN TECHNOLOGIES IN THE FIELD OF
INTERACTIVE PROGRAMMING TRAINING

Abstract. The article considers the computerization of education, which positively affects
all components of the modern education system (purpose, content, method, technology) and
generates the need for their development. The issues of the introduction of computer
technologies in the teaching of graphic disciplines are investigated. The problems arising from
this, and the search for possible ways to solve them. Conclusions are given about the need to
develop an integrated course of geometric modeling, engineering and computer graphics and
unified methodological approaches to the use of computer technology in the educational process,
adaptation of the content of the course "computer graphics™ applied to the block of general
professional disciplines, taking into account interdisciplinary connections.
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Informatika va dasturlash sohasidagi zamonaviy o‘quvchilarda texnik bilim va
ko‘nikmalar bilan bir ta'limning mazmuni, o‘qitish shakllari va usullari, gatorda ijtimoiy va
kasbiy muhitda ishlash imkonini vositalari va dasturlash metodologiyasini jadal beradigan
malakalarni shakllantirish [1-3]. Shu yangilash vazifalari turibdi. Texnologiyaning, sababli,
dasturlash bilan bog‘liq ta'lim o‘quv operatsion tizimlarning o‘zgarishi, amaliy dasturlar
dasturlarida muvaffagiyatli jamoaviy ish, etakchilik va dasturlash tillarining murakkablashishi
ta'lim va jamoani boshqarishni ta'minlaydigan o‘quv tizimi uchun yangi muammolarni keltirib
chigarmogda.mazmunini Kiritish kerak.

Kompyuter dasturlarining doimiy ravishda murakkablashishi ularni ishlab chigishda
mavjud yondashuvlarni o‘zgartirish zaruratini keltirib chigaradi. Dasturiy ta'minotni yaratishning
haqiqiy amaliyoti ko‘plab xalqaro standartlar va korporativ me'yorlar bilan tartibga solinadi.
Ko‘rinib turibdiki, individual dasturlash murakkab dasturiy mahsulotlarni yaratishni ta'minlay
olmaydi. Dasturiy ta'minot paketlari bo‘yicha jamoaviy ish loyihani tashkil etish tamoyillariga
asoslanadi: loyihaning hayot aylanishi, ishtirokchilarning rollari (rahbar, dizayner va boshgalar),
bosgichlar. Rollarning har biri maktab va universitetda o‘qish jarayonida shakllanishi kerak
bo‘lgan kompetensiyalar bilan bog‘liq. Shu bilan birga, nafaqat benugson dastur kodini ishlab
chiqish, balki murakkab dasturiy tizimlar bo‘yicha qo‘shma loyiha ishlarida ishtirok etish
imkoniyatiga ega bo‘lgan mutaxassislarga talabning rivojlanishi sharoitida o‘qituvchilar va
o‘quvchilar dasturlashni o‘rgatishda

Dasturlashda qo‘llaniladigan asosiy tuzilmalar (chizigli algoritm, tarmogqlanish, halqalar)
kundalik hayotda muammoli bo‘lishi mumkin emas, bizning faoliyatimizda doimo mavjud
bo‘lib, ular amalda odam tomonidan tushunilmaydi. Va faqat dasturlashni o‘rgatishda bu holatlar
o‘quvchilarning diqqat-e'tiborini tortadi va ulardan maxsus metodologiya, maxsus fikrlash
shakllariga ega bo‘lishni talab qiladi [2]. So‘rov shuni ko‘rsatdiki, talabalar dasturlashni
o‘rganishdagi asosiy muammolarni o‘zlari nomlashadi: yangi ma'lumotlarning katta miqdori,
dasturlash tili sintaksisini qo‘llashda qat'iylik, asosiy matematik tayyorgarlik, izolyatsiyada uzoq
vaqt ishlash zarurati, shuningdek, uzoq vaqt davomida dasturlarni ishlab chigishda ruhiy
zo‘riqish va boshqalar.An'anaviy dasturlash mashg‘ulotlari talabalarga muvaffaqiyatli jamoaviy
ishlarni o‘zlashtirish imkoniyatini bermaydi. Aksariyat ta'lim amaliyotlari texnik fanlarni
o‘rganishga qaratilgan akademik va nazariy xususiyatlar, o‘qitish esa o‘z bilim va tajribasini
talabalarga etkazadigan o‘qituvchiga (o‘qituvchiga yo‘naltirilgan yondashuv) qaratiladi [3].
Shuni inobatga olish kerakki, dasturlash nazariyasini an'anaviy o‘qitish va algoritmlarni yaratish
ko‘nikmalarini shakllantirish ham favqulodda vazifadir. Dasturlarni yaratish jarayoni ko‘p
sub'ektiv jarayonlarni tahlil qilish, o‘z aqliy faoliyatini kuzatish, ichki jarayonlarni algoritmik
tillar konstruktsiyalari bilan ko‘rsatish kabi shaxsiy xususiyatlar va intellektual qobiliyatlarni
talab giladi.

Shunday qilib, dasturiy mahsulot ustida jamoaviy ishlashga tayyorlikni shakllantirish
zarurati o‘qituvchining allagachon qiyin vazifasini sezilarli darajada murakkablashtiradi. Kasbiy
va ilmiymetodik ishimizda bo‘lajak informatika o‘qituvchilari — “informatika” yo‘nalishi
bo‘yicha pedagogik ta’lim bakalavriatlariga dasturlashni o‘rgatish masalasiga alohida e’tibor
garatilmoqgda. Bu aynigsa muhimdir, chunki yaxshi uslubiy tayyorgarlik keyinchalik maktabda
dasturlashni o‘rgatishning zamonaviy yondashuvlarini amalga oshirishga imkon beradi. Bunday
treningni o‘tkazish uchun dasturlashni o‘rgatish tajribasini eng muvaffaqgiyatli o‘quv
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markazlarida tahlil qgilish tavsiya etiladi, ularning bu boradagi muvaffagiyati yagqol namoyon
bo‘ladi.

Internetning ta'lim mazmunini tahlil gilish shuni ta'kidlashga imkon beradiki, dasturlashni
o‘rgatish bo‘yicha mualliflik yondashuvlarining eng keng tarqalishi, shuningdek, o‘qitishning
yugori samaradorligi AQSh va Evropa universitetlari tomonidan taqdim etiladi. G‘arbning
ko‘plab etakchi universitetlari dunyoning boshqa mintaqalaridan: Rossiya, AQSh, Xitoy,
Hindiston, Osiyo va Afrikadan usullarni muvaftfaqiyatli to‘playdi va ishlab chiqadi.

Dasturlashni o°‘rgatishda interfaol texnologiyalardan foydalanish tajribasi. Xorijda
dasturlashni o‘qitish metodikasi sohasidagi asosiy innovatsion yo‘nalishlar va bu yo‘nalishlarni
yetakchi universitetlarda tatbiq etish misollari keltirilgan.

Dasturlashda jamoaviy o‘rganish tajribasi ancha xilma-xildir [3-5]. Yevropa
universitetlarida turli yondashuvlar amalga oshirilmogda. Misol uchun, Ispaniyada (Madridning
Komplutense Universiteti) bir guruh o‘qgituvchilar muammoli muloqot amaliyotini Ham,
shaxslararo mulogot, nizolar va ularni hal gilish. NUCLEO tizimining ishlash tamoyillari
faoliyat nazariyasiga asoslanadi va shaxsni rivojlantirish jarayonlarini o‘rganish imkonini
beruvchi virtual muhitda amalga oshiriladi. Ushbu muammoni hal qilish uchun o‘qituvchi
sub'ektning ijtimoiy muhitdagi xatti-harakatlarini modellashtirishi kerak. Tadgigotchilar dasturiy
mahsulotlarni jamoaviy ishlab chigishni yaxshilash uchun NUCLEO dan foydalanishni taklif
gilishadi. NUCLEO-da ijtimoiy o‘zaro ta'sir ikki xil sxema orqali amalga oshiriladi: turli o‘yin
kontekstlarida motivatsiyani oshirish va guruh dinamikasini rivojlantirish uchun mo‘ljallangan
raqobat va hamkorlik, o‘qituvchilar tomonidan tayyorlangan stsenariylar. Tizim talabalarning
ta'lim yutuglari tufayli erishiladigan mukofotlar va turli ijtimoiy darajalar ierarxiyasini amalga
oshiradi [6].

Dasturlashni  o‘rgatishning o‘yin  kontseptsiyasi, masalan, kirish va chiqish
ma'lumotlarining kombinatsiyasidan dastur gismlarini taxmin gilishni nazarda tutadi. Pex4Fun
bu Microsoft Research (MSR) tomonidan ishlab chiqilgan brauzer o‘yini. U turli kompyuter
platformalari va qurilmalarida, shaxsiy kompyuterlardan smartfonlargacha ishlatilishi mumkin.
Raqobat sharoitida talabalar o‘qituvchi tomonidan qo‘yilgan magsadlarga erishib, C++ va
VisualBasic dasturlashni o‘rganishlari mumkin. Ushbu o°yin sizga ta'limning turli darajalarida -
maktabdan universitetgacha dasturlashni o‘rganish imkonini beradi. Ushbu o‘yinning afzalliklari
o‘qituvchiga o‘rganish strategiyasini o‘zgartirish imkonini beradigan muammolarni hal gilishda
va fikr-mulohazalarni hal qilishda guruh ishtirok etish imkoniyatini 0‘z ichiga oladi. Didaktik
afzallik - g‘ayrioddiy kombinatsiyalar imkoniyati Talabalar tomonidan yaratilgan algoritmik
tuzilmalar uchun kirish ma'lumotlari, bu nafagat muammoning echimini sinab ko‘rishga imkon
beradi, balki ularni yaratilgan kod fragmentini tushunish haqida o‘ylashga majbur qiladi [5]. Biz
fan (algoritmik) mazmun bilan to‘yingan virtual ta’lim maydonlarini yaratishni dasturlashni
o‘qitishdagi innovatsion o‘zgarishlar yo‘nalishlaridan biri deb hisoblaymiz. Masalan, Second
Life virtual olamlari (http://secondlife.com) universitetda dasturlashni jamoaviy o‘rganish uchun
ishlatilishi mumkin [7].

Loyiha modullarga bo‘lingan va nafaqat protsessual, balki ob'ektga yo‘naltirilgan
dasturlashni ham o‘rganish imkonini beradi. Trening davomida talabalar Elis kutubxonasidan
(odamlar, hayvonlar, mashinalar, binolar va boshqgalar) 3D ob'ektlardan foydalangan holda oddiy
animatsion filmlar va video o‘yinlar yaratadilar. Elisning oddiy interfeysi sudrab olib tashlash
texnologiyasiga asoslangan bo‘lib, talabalarni odatiy ish turlaridan qutqaradi. Til ko‘rsatmalari
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Java, C++ va C# dasturlash tillaridagi standart ko‘rsatmalarga mos keladi. Minerva CodeWitz
(Finlyandiya) Yevropa loyihasi interaktiv ob'ektga yo‘naltirilgan muhitda samarali dasturlashni
o‘rganishning innovatsion imkoniyatlarini ochib berish bilan bog‘lig.

Asosiy algoritmik tuzilmalarning vizualizatsiyasi va muammolarni hal qilish
misollarining ierarxik kutubxonasi talabalar uchun individual ta'lim yo‘nalishlarini ishlab chiqish
imkonini beradi. Ushbu loyihaning afzalliklari (o‘rganishga an'anaviy yondashuvlarga nisbatan)
Yevropaning yetakchi universitetlarining loyihada ishtirok etishi orgali o‘quv materiallari
to‘plamlarini doimiy ravishda takomillashtirish, yangilash va kengaytirishni o‘z ichiga oladi.
Mualliflar o‘quv jarayonida birlashtirilishi va o‘qituvchilar va talabalarning qo‘shimcha
tayyorgarligisiz qo‘llanilishi mumkin bo‘lgan kichik, avtonom, portativ va hujjatlashtirilgan
o‘quv vazifalari kontseptsiyasini ishlab chiqadilar.

CodeWitz-dan dasturlashda o‘quv vazifalari bo‘yicha talabalarning jamoaviy ishini
tashkil qilish uchun foydalanish mumkin va talabalarning Jamoa loyihalarida dasturlashni
o‘qitishni tashkil etishning yana bir istigbolli yo‘nalishi - bu ta'lim robototexnikasi. Ta'lim
muassasalari uchun mavjud bo‘lgan dasturlashtiriladigan kontrollerli qurilmalar turli darajadagi
murakkablikdagi murakkab robot tizimlarini yaratishga imkon beradi - vizual algoritmik
tuzilmalardan (MRDS 4, Scratch) zamonaviy dasturlash tillarigacha (C++, Java). AQShda
yaratilgan RobotC platformasi (http://www.robotc.net/) dasturlashtiriladigan robototexnika
uchun keng imkoniyatlarni taklif etadi, turli ishlab

chiqaruvchilarning robot qurilmalarini dasturlash imkonini beradi Dasturlash bo‘yicha
treningni tashkil qilish uchun RobotC o‘rnatilgan RobotC Virtual World quyi tizimiga ega
bo‘lishi qulay, bu sizga virtual robot qurilmalarini boshqarish dasturlarini yaratishga imkon
beradi.
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