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Annotatsiya. Umumiy o'rta ta'lim maktabi o'quvchilariga web-dasturlash
asoslarini (HTML, CSS, JavaScript) o'rgatishga mo'ljallangan «WebDastur»
elektron ta'lim mubhiti loyihalandi va dasturiy amalga oshirildi. Muhit uch
gavatli (tagdimot, mantig, ma'lumotlar) arxitekturaga asoslangan bo'lib,
nazariy material, brauzerda ishlaydigan interaktiv kod muharriri, viktorinalar,
o'yin elementlari va boshqgaruv panelini yagona platformada birlashtiradi.
Hozirgi holatda muhitga 3 ta kurs, 39 ta dars, 3 ta viktorina va 10 ta o'yinli
topshirig joylashtirilgan. Muhit sifati to'rt guruh mezon bo'yicha 55 nafar
respondent (6 o'gituvchi va 49 o'quvchi) ishtirokidagi so‘'rovnoma orqali
baholandi: ijobiy baholar ulushi 94,5-100 % ni, o'rtacha 97,3 % ni tashkil etdi.

Kalit so'zlar: web-dasturlash, elektron ta'lim muhiti, uch gavatli
arxitektura, interaktiv kod muharriri, geymifikatsiya, HTML, CSS, JavaScript,

sifat mezonlari.

1. KIRISH

Ragamli igtisodiyot sharoitida web-texnologiyalarni bilish dasturchilar
bilan bir gatorda boshga kasb egalari uchun ham zarur kompetensiyaga
aylanmoqda. «Ragamli O'zbekiston — 2030» strategiyasida aholi, aynigsa

yoshlarning ragamli ko'nikmalarini rivojlantirish va ta'lim jarayoniga ragamli
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texnologiyalarni keng joriy etish ustuvor vazifalar gatorida belgilangan [1]. Shu
bois umumiy o'rta ta'lim maktablarida web-dasturlash asoslarini o'qitish sifatini

oshiradigan, o'zbek tilidagi va o'quvchi yoshiga moslashtirilgan elektron

vositalarga ehtiyoj ortib bormoqda.

Dasturlashni o'zlashtirish o'quvchining o'zi kod yozishi va uning natijasini
darhol ko'rishi bilan chambarchas bog'liq. Konstruktivistik yondashuvga ko'ra
bilim tayyor holda qabul gilinmaydi, balki amaliy faoliyat jarayonida
«quriladi» [2]. Multimediali o'qitish tamoyillari esa nazariy tushuntirish bilan
unga tegishli amaliy mashqni fazoda va vaqtda bir-biriga yaqin taqdim etish
zarurligini ko'rsatadi [3]. An‘anaviy darsda esa nazariya (darslik, doska) va
amaliyot (alohida kod muharriri va brauzer) bir-biridan ajralgan, o'gituvchi

sinfdagi har bir o'quvchining kodiga tezkor teskari aloga bera olmaydi.

Elektron ta'lim muhiti — o'quv materialini yetkazish, o'zlashtirishni
nazorat gilish va ta'lim jarayonini boshgarishni ta'minlaydigan dasturiy-texnik,
metodik va tashkiliy vositalar majmuasi. Uning asosiy didaktik imkoniyatlari:
har bir o'quvchining materialni 0'z sur'atida o'zlashtirishi, yuqori
ko'rgazmalilik, tezkor teskari aloga va avtomatlashtirilgan nazorat, ta'limning
vagt va joyga bog'lig emasligi. Dasturlashni o'gitishda bular ichida tezkor
teskari aloga hal giluvchi ahamiyatga ega, chunki kodning to'g'riligi fagat uni

bajarib ko'rish orgali aniglanadi.

Mavjud yechimlar bu muammoni gisman hal giladi. Moodle, Google
Classroom kabi ta'limni boshgarish tizimlari kurs va topshiriglarni
boshqgarishga yo'naltirilgan bo'lib, kodni bevosita brauzerda yozib bajarish
imkoniyati ularda standart holda mavjud emas. Codecademy, W3Schools
singari ixtisoslashgan xorijiy resurslar interaktiv bo'lsa-da, asosan ingliz tilida.
Respublikamizda web-texnologiyalar asosida elektron ta'lim resurslarini
yaratish masalalari o'rganilgan [4, 5], birog nazariya, kod muharriri, nazorat va

rag'batlantirish tizimini bitta platformada birlashtirgan, maktab o'quvchisiga
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mo'ljallangan muhitlar yetarli emas.
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Ishning magsadi — umumiy o'rta ta'lim maktabi o'quvchilariga web-
dasturlash asoslarini o'rgatuvchi elektron ta'lim muhitining modeli va

arxitekturasini ishlab chiqgish, uni dasturiy amalga oshirish hamda sifatini

foydalanuvchilar bahosi asosida tahlil qgilish.

2. MATERIAL VA USULLAR

Loyihalash talablari. Muhitga qo'yiladigan talablar ikki guruhga
ajratildi. Pedagogik talablar: ilmiylik va tizimlilik, ko'rgazmalilik, interaktivlik,
o'quvchining faolligi va mustaqilligi, materialni «oddiydan murakkabga»
tamoyilida joylashtirish. Texnologik talablar: turli ekran o'lchamlariga
moslashuvchanlik [6], intuitiv tushunarli interfeys va qulay navigatsiya [7],
barcha keng targalgan brauzerlarda bir xil ishlash hamda foydalanuvchi
ma'lumotlarining himoyalanganligi. Ishlab chiqgish besh bosqgichda olib borildi:
loyihalash, o'quv materiallarini tayyorlash, dasturiy amalga oshirish, sinov va

optimallashtirish, hostingga joylashtirish.

Arxitektura. Muhit klient-server tamoyilida ishlaydigan web-ilova
bo'lib, uch qavatli arxitekturaga asoslangan [8] (1-rasm). Tagdimot gavati
HTMLS5, CSS3 va JavaScript yordamida qurilgan; darslarga o'rnatilgan kod
muharriri CodeMirror kutubxonasi asosida amalga oshirilgan [9]. Mantiq
gavati foydalanuvchilarni autentifikatsiya va avtorizatsiya qilish, «kurs —
mavzu — dars» ierarxiyasini boshgqarish, viktorina javoblarini tekshirish va
ballarni hisoblash vazifalarini bajaradi. Ma'lumotlar gavatida foydalanuvchilar,
rollar, kurslar, darslar, topshiriglar, viktorinalar va natijalar relyatsion
ma'lumotlar bazasining o'zaro bog'langan jadvallarida saglanadi. Qavatlarning
ajratilishi interfeys, mantiq va ma'lumotlarni bir-biridan mustaqil o'zgartirish,

yangi kurs va modullarni mavjud kodni buzmasdan go'shish imkonini beradi.
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1-rasm. Elektron muhitning uch gavatli arxitektura modeli.

Foydalanuvchi rollari va ma‘'lumotlar modeli. Modelda to'rtta rol
nazarda tutilgan: mehmon (muhit bilan tanishish), o'quvchi (materialni
o'rganish, topshiriq va viktorinalarni bajarish), o'gituvchi (kurs va
topshiriglarni  tayyorlash, natijalarni  kuzatish) va  administrator
(foydalanuvchilar hamda tizim sozlamalarini boshqarish). Ma'lumotlar bazasi
sakkizta asosiy jadvaldan iborat: User (foydalanuvchilar), Role (rollar), Course
(kurslar), Lesson (darslar), Assignment (topshiriglar), Submission
(o'quvchilarning javoblari), Quiz (viktorina savollari) va Result (natijalar).
Jadvallar o'zaro bog'langan bo'lib, bu o'zlashtirishni o'quvchi, kurs va mavzu
kesimida kuzatish imkonini beradi.

Sifatni baholash. Muhit sifati so'rovnoma usulida to'rt guruh mezon
bo'yicha baholandi: konseptual (8 ko'rsatkich: maqgsad va vazifalarning
anigligi, yondashuvning yangiligi, kutilayotgan ta'lim natijalariga mosligi va
b.), mazmunli-metodik (6 ko'rsatkich: mazmunning o'quv dasturiga va
o'quvchilar yoshiga mosligi, tabagalashtirish imkoniyati va b.), dizayn-
ergonomik (6 ko'rsatkich: interfeys qulayligi, ekran dizayni sifati va b.) hamda
texnologik (3 ko'rsatkich: muhitning to'g'ri  o'rnatilishi, ishlashi va

yakunlanishi). So'rovnomada Guliston shahridagi 2-umumiy o'rta ta'lim
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maktabining 6 nafar informatika o'gituvchisi va 49 nafar 9-sinf o'quvchisi (jami

55 respondent) ishtirok etdi. Respondentlar muhit bilan ishlagandan so'ng har

bir mezonlar guruhi bo'yicha «ijobiy» yoki «salbiy» baho berdilar.

3. NATIJALAR VA MUHOKAMA

Muhitning umumiy tuzilmasi. Ishlab chiqilgan «WebDastur» muhiti
internet tarmog'iga joylashtirilgan (web.tariza.uz). Muhit bilan ro'yxatdan
o'tmasdan ham tanishish mumkin; kursni boshlash va ball to'plash uchun
foydalanuvchi ismi, elektron pochtasi va parolini kiritib ro'yxatdan o'tadi.
Asosiy navigatsiya to'rt bo'limdan iborat: «Bosh sahifay, «Kurslary,
«Viktorinalar» va «O'yinlar». Modelda nazarda tutilgan funksional bloklar va

ularning muhitda amalga oshirilishi 1-jadvalda keltirilgan.

1-jadval. « WebDastur» muhitining funksional bloklari

Blok Vazifasi Muhitda amalga oshirilishi
O'quv Nazariy materialni 3 ta kurs: HTML (14 dars), CSS (12 dars),
materiallari tizimli tagdim etish JavaScript (13 dars); darslar mavzular

bo'yicha guruhlangan

Amaliy Kod yozish va Har bir darsda interaktiv kod muharriri,
mashqlar natijasini ko'rish «Ishga tushirish» tugmasi va natija oynasi
Baholash Bilimni nazorat qilish | 3 ta viktorina (5-7 savol, 25-35 ball, 5-10

dagiqga), javoblarni avtomatik tekshirish

Motivatsiya Faollikni Har bir dars uchun ball, foydalanuvchi
rag'batlantirish darajasi (level), 10 ta o'yinli topshiriq

Monitoring O'zlashtirishni Darsning o'zlashtirilganlik belgisi,
kuzatish to'plangan ballar, boshgaruv panelidagi

statistika

Boshgaruv Kontent va Administrator paneli: kurs, mavzu, dars,
foydalanuvchilarni viktorina va o'yinlarni yaratish, tahrirlash,
boshqarish o'chirish
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O’'quv kontenti. Hozirgi holatda muhitga uchta kurs — HTML, CSS va
JavasScript, jami 39 ta dars joylashtirilgan (2-rasm). Kurslar ketma-ketligi web-
sahifaning tuzilishidan (HTML) ko'rinishiga (CSS), so'ngra interaktivligiga
(JavaScript) bosgichma-bosqich o'tishni ta'minlaydi. «Kurslar» bo'limida har

bir kursning gisgacha tavsifi va darslar soni kartochka ko'rinishida beriladi.

</>WebDastur #Boshsahifa B Kurslar

Kurslarimiz

Web dasturlashning asoslaridan professional darajagacha

S] 3]

HTML

HTML (HyperText Markup Language) - veb-

2-rasm. « WebDastur» mubhitining «Kurslar» bo'limi.

Har bir kurs mavzularga bo'lingan: masalan, HTML Kkursi beshta
mavzudan iborat — HTML ga Kkirish, matnni formatlash, ro'yxatlar va
jadvallar, formalar, semantik HTML va media. Dars sahifasining chap gismida
mavzular ro'yxati, asosiy gismida nazariy material, uning ostida esa «Kod
namunasi — o'zingiz sinab ko'ring» bloki joylashgan (3-rasm).

Interaktiv kod muharriri. Muharrir sintaksisni ranglar bilan ajratib
ko'rsatadi; o'quvchi tayyor namunani o'zgartirishi yoki yangi kod yozishi va
«Ishga tushirish» tugmasi orqali natijani yonidagi oynada ko'rishi mumkin (3-
rasm). Bu yechimning uchta afzalligi bor. Birinchidan, nazariya va amaliyot
bitta ekranda joylashadi, o'quvchi dasturlar orasida almashishga vaqt va diggat
sarflamaydi [3]. Ikkinchidan, kod brauzerning o'zida bajariladi, shu sababli sinf
kompyuterlariga go'shimcha dasturiy ta'minot o'rnatish talab etilmaydi.
Uchinchidan, har bir o'zgartirishning natijasi shu zahoti ko'rinadi, ya'ni
o'quvchi o'gituvchining tekshiruvini kutmasdan teskari aloga oladi.
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</>WebDastur #Boshsahifa EKurslar @ Viktorinalar @ O'yinlar *0 @ O Azizbek ~
HTML ga Kirish
HTML nima? ao
HTML nima?

HTML (HyperText Markup Language) — veb-sahifalarni yaratish uchun ishlatiladigan standart belgi tilidir. HTML

HTML hujjat tuzilishi:
. CTYPE html> — hujjat turini bildiradi
® <html> — bosh element

<h — meta-ma'lumotlar (title, charset)
O Ro'yxatlar * <body> — sahifa mazmuni

HTML fayllarining kengaytmasi .html yoki .htm bo'ladi.
</> Kod namunasi - 0'zingiz sinab ko'ring!

@ Natija

Salom Dunyo!

Bu mening birinchi veb-sahifam.

3-rasm. «WebDastur» muhitida dars sahifasi: mavzular ro'yxati, nazariy

material, kod muharriri va natija oynasi.

Baholash va motivatsiya. Har bir kurs bo'yicha viktorina mavjud: HTML
asoslari (6 savol, 30 ball, 5 dagiga), CSS asoslari (5 savol, 25 ball, 5 dagiga) va
JavaScript asoslari (7 savol, 35 ball, 10 dagiga). Viktorinada vaqgt chegarasi va
ball tizimi qo'llanilgan, yakunida to'g'ri va noto'g'ri javoblar ko'rsatiladi.
Motivatsiyani qo'llab-quvvatlash uchun geymifikatsiya elementlari [10]
kiritilgan: o'zlashtirilgan har bir dars uchun ball beriladi (masalan, «<HTML
nima?» darsi uchun 10 ball), to'plangan ballar asosida foydalanuvchi darajasi
belgilanadi, «QO'yinlar» bo'limida esa o'yinli topshiriqlar taqdim etiladi.
Administrator paneli kontentni dasturlashsiz yaratish va tahrirlash imkonini

beradi, ya'ni muhit yangi kurs va mavzular bilan kengaytirilishi mumkin.

Talablarning amalga oshirilishi. Loyihalash bosqgichida belgilangan
pedagogik talablarning muhitda ganday texnologik yechim topgani 2-jadvalda
umumlashtirilgan. Jadvaldan ko'rinadiki, har bir talabga muhitning aniq bir
funksiyasi mos keladi, ya'ni texnologiya bu yerda magsad emas, balki

pedagogik vazifani hal gilish vositasi sifatida tanlangan.
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2-jadval. Pedagogik talablar va ularning muhitdagi texnologik yechimi

Pedagogik talab Muhitdagi yechim
Tizimlilik, «oddiydan «Kurs — mavzu — darsy ierarxiyasi; HTML
murakkabga — CSS — JavaScript ketma-ketligi
Ko'rgazmalilik Kod va uning natijasi yonma-yon oynalarda;

sintaksisni ranglar bilan ajratish

Interaktivlik va Har bir darsga o'rnatilgan kod muharriri,
faollik o'yinli topshiriglar
Individual sur'at Istalgan darsga gaytish imkoniyati,

o'zlashtirilgan darslar belgisi

O'z-0'zini nazorat Vaqt chegarali viktorinalar, to'g'ri va

noto'g'ri javoblarni ko'rsatish, ball tizimi

Qulaylik va Kompyuter, planshet va smartfon ekraniga

moslashuvchanlik moslashuvchi dizayn

Qo'llash ssenariylari. Muhitdan uch xil vaziyatda foydalanish mumkin.
Darsda o'gituvchi yangi mavzuni kod muharriridagi namuna orgali namoyish
etadi, o'quvchilar esa topshirigni shu yerning o'zida bajaradi. Mustaqil ta'limda
o'quvchi darsdan tashqari vagtda materialni o'z sur'atida takrorlaydi va o'tkazib
yuborgan mavzusini o'zlashtiradi. Nazoratda viktorinalar joriy baholash

vositasi bo'lib xizmat giladi.

Sifatni baholash natijalari. So'rovnoma natijalari 3-jadval va 4-rasmda
keltirilgan. ljobiy baholar ulushi barcha mezonlar guruhida 94 % dan yuqori
bo'ldi. Jami 220 ta bahodan 214 tasi (97,3 %) ijobiy, 6 tasi (2,7 %) salbiy. Eng
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yuqo‘ri ko'rsatkich mazmunli-metodik mezonlarga (100 %), nisbatan pasti
konseptual mezonlarga (94,5 %) to'g'ri keldi: salbiy baholarning yarmi (6 tadan
3 tasi) aynan shu guruhga tegishli. Bu muhitning maqgsadi, vazifalari va

an‘anaviy yondashuvdan fargi foydalanuvchiga yanada anigroq yetkazilishi —

bosh sahifa va kurs tavsiflarida ochiqroq bayon etilishi lozimligini ko'rsatadi.

3-jadval. Mubhit sifatini baholash bo'yicha so'rovnoma natijalari (n = 55)

Mezonlar guruhi Ko'rsatkichlar ljobiy, Salbiy,
soni nafar (%) nafar (%)
Konseptual 8 52 (94,5) 3(5,5)
Mazmunli- 6 55 0 (0,0)
metodik (100,0)
Dizayn-ergonomik 6 54 (98,2) 1(1,8)
Texnologik 3 53 (96,4) 2 (3,6)
Jami 23 214 6 (2,7)
(97,3)
100 4 l(gg}g;)ﬁ (9584‘;?5;/0) 96,4 %

94,5 % (53/55)
(52/55)

w
w

(e}
o
!

ljobiy javoblar ulushi, %

2]
v

[e2]
(=]
I

Konseptual Mazmunli-metodik Dizayn-ergonomik Texnologik
Baholash mezonlari guruhi

4-rasm. Mezonlar guruhlari bo'yicha ijobiy baholar ulushi (gavs ichida
— ijobiy baho bergan respondentlar soni).
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’Natijalarning cheklovlari. Olingan yuqori ko'rsatkichlarni ehtiyotkorlik
bilan talqin qilish kerak. So'rovnomada ikki pog'onali («ijobiy/salbiy») shkala
go'llanilgan, u baholar orasidagi nozik farglarni  ko'rsatmaydi.
Respondentlarning 89 % i (55 nafardan 49 nafari) muhitdan foydalangan
o'quvchilar bo'lib, bunday tanlanmada baholar yuqgoriga siljishi mumkin;
o'gituvchi va o'quvchilarning javoblari alohida tahlil gilinmagan. So‘'rovnoma
bitta maktabda o'tkazilgan. Texnik ko'rsatkichlar — sahifalarning yuklanish
tezligi, bir vagtda ishlayotgan foydalanuvchilar soni ortgandagi bargarorlik —
asbobiy o'lchanmagan. Modelda nazarda tutilgan mulogot bloki (chat, forum)
joriy versiyaga kiritilmagan; muhit hozircha HTTP protokoli orgali ishlaydi,
shaxsiy ma'lumotlar himoyasini kuchaytirish uchun uni HTTPS ga o'tkazish
lozim. Keyingi bosgichda ko'p pog'onali (masalan, besh ballik) shkala
asosidagi so'rovnoma va Yyuklama sinovlarini o'tkazish rejalashtirilgan;
muhitning o'quvchilar o'zlashtirishiga ta'siri pedagogik tajriba-sinov natijalari

asosida alohida ishda tahlil gilinadi.

4. XULOSA

1. O'quvchilarga web-dasturlashni o'rgatuvchi elektron ta'lim muhitiga
go'yiladigan pedagogik va texnologik talablar tizimlashtirildi hamda ular
asosida uch qavatli arxitekturaga ega « WebDastur» muhiti ishlab chiqildi va

internet tarmog'iga joylashtirildi.

2. Muhit nazariy material, interaktiv kod mubharriri, viktorina, o'yin
elementlari va boshgaruv panelini birlashtiradi; unga HTML, CSS va
JavaScript bo'yicha 3 ta kurs (39 dars), 3 ta viktorina va 10 ta o'yinli topshirig
joylashtirilgan.

3. 55 nafar respondent ishtirokidagi so'rovnomada muhit to'rt guruh
mezon bo'yicha 94,5-100 % (o'rtacha 97,3 %) ijobiy baholandi; konseptual
mezonlar bo'yicha nisbatan past natija muhit magsadini foydalanuvchiga
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aniqroq yetkazish zarurligini ko'rsatdi.
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4. Mubhitni mulogot bloki bilan to'ldirish, HTTPS protokoliga o'tkazish,

yuklama sinovlarini o'tkazish va sifatni ko'p pog'onali shkalada gayta baholash

keyingi ishlarning vazifasi hisoblanadi.
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