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Annotatsiya: Ushbu magola hozirgi zamondagi asosiy muammolardan biri

IT (information texnologiyalar) sohasidagi kadrlarning taqchilligi va bunga

yechim yo'llaridan biri bolalarni shu mutaxasislikka jalb gilishga garatilgan

o'yinlardan biri “Sichqonchaga yordam ber!” o'yini va uning metodik
xususiyatlari hagida.
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Abstract: This article is about one of the main problems of the modern
world in the field of IT (information technology) and one of the ways to solve it
is one of the games to help children in this profession "Help the mouse!" about
the game and its methodological features.
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Kirish. Ma'lumki, ayni davrda zamonaviy axborot texnologiyalari Kirib
bormagan sohaning ozi golmadi. Ta'lim, tibbiyot, qurilish, ishlab chigarish,
tadbirkorlikning turli ko rinishlaridan tortib, xatto, tarbiyalashda ham axborot
texnologiyalari  vositalaridan foydalanilmogda. Texnologiyalar  xilma-xil
yumushlarni yengillashtirgani, ba'zi vazifalarni 0°ziga olganligi sababli, jarayon
nihoyatda tezlashdi. Ertaga, 0°z ish o rningizni robotga bo shatib berishingizni
so'rashsa, ajablanarli bo’lmay qoladi. Kun sari ragamli texnologiyalardan
foydalana olmagan shaxsning nafagat ishlashi, balki yashashi ham giyinlashib
golishi mumkin. Chunki, uyg onilgandan uyquga yotgungacha bir necha xil
qurilmalar bilan ishlanadi. Eng oddiy misol smart eshiklarning ochilishi.
Tasvirdan obyektni tanib olib binoga kirishga ruxsat berilishi yoki ta qiglanishi

va hokazo.
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Zamon shiddatkor rivojlanishda ekan, farzandlarni unga bardoshli qilib
tarbiyalash zarur. Ya'ni ularning media madaniyatini to'g'ri shakllantirish va
unumli rivojlantirish kerak.[1] Bunda bir qator ta’limga yo naltirilgan
o yinlardan foydalanish mumkin. Bu bo’yicha O zbekistonda ham bir nechta
izlanishlar o’'zining ijobiy natijasini bera boshladi. Jumladan, “Sichqonchaga
yordam ber” o'yini.

Asosiy gism. “Sichqonchaga yordam ber” o'yini bolaning mantiqiy hamda
algoritmik tafakkurini rivojlantirishga xizmat giladi. Bu o’yin dasturi 0’yindagi
sichqonchaga pishloqga yetib borgunigacha bo’lgan yo'Ini (ya'ni o0'ngga,
chapga, yuqoriga va pastga) ko rsatib berishga asoslangan. O’yin 8 bosgichdan

iborat bolib, bosgichlar soddadan murakkabga garab o zgarib boradi. (1-rasm)
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1-rasm
O'yinning e tiborli jihatlari quyidagilar:
1. Bosqichlardagi yo'laklar va to'siglar ketma-ketligi algoritmni
o rgatish metodikasiga asosan tanlangan. (Dastlabki bosgichlarda sichqoncha
3x3 o'lchamli kvadrat ichida to’sigsiz harakatlansa, navbatdagilarida to'siglar

qo shilib, ularning soni ortib boradi. Yakunida sichqoncha 10x10 o lchamli
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kvadrat ichida xuddi labirintda harakatlangandek yo'l topib borib, pishlogni
yeyishi kerak.) (2-rasm)
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2. Bosgichlarning ketma-ket o'ynalishi talab etiladi. (ya’ni, bola bir

bosgichni muvaffagqgiyatli o'ynab, zarur ballni qo’lga kiritgandan so'ng, unga
navbatdagi bosgich ochiladi. O'zi xohlasa ham soddasini 0'ynab yutmasdan
turib, murakkabini 0 ynay olmaydi. Lekin o’yinda boshidan boshlash imkoniyati
mavjud. Agar o'yin boshidan boshlansa, yana barcha bosgichlar qulflanadi va
bir boshidan o ynash talab etiladi.)

3. Bolani rag bat ruhida tarbiyalashning ahamiyatini inobatga olgan
holda bolaga hech gachon yutgazganligi to g risida namoyish ko rsatilmaydi.
Bola noto'g ri yo'Ini tanlagan holda, unga shunchaki gayta ishlash uchun yana
imkoniyat beriladi.

4, Bolaning kompyuter o'yinini o'ynashi uning ko'ziga salbiy ta'sir
ko rsatmasligi uchun har 5 dagigada ekranning o'ng yuqori burchagidan har gal
turli rangda va turli sonda kapalaklar uchib chigib, ko zni mashqg gildiruvchi

trayektoriya bo ylab harakatlanib chiqib ketadi. (3-rasm)
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5. O’yinni nazorat giluvchi (ota-ona, tarbiyachi yoki o gituvchi) uchun

ekranning chap gismida maxsus indikator mavjud bo’lib, u bola har gal bitta
bosgichni muvaffaqqiyatli yakunlaganida to"lib boradi.

6. Bosqichlar orasida rag batlantirish effektlari namoyish gilinadi.

7. Bolaning o'yin davomidagi barcha harakatlari ma’lumotlar bazasiga
yozib boriladi. (Bu ishlab chiquvchilar uchun ma’lumotlarni tahlil gilish, gayta
ishlash imkonini beradi. Nazorat giluvchilar uchun esa, bola necha gadam
0 Nngga, chapga, yugoriga, pastga yurganini, gancha vaqgt o ylaganini hamda bitta
bosgichni gancha vagt o ynaganini tahlil gilish imkoniyatini beradi.) (4-rasm)

8. O'yinning ma’lum sinov bosgichi  yakunlanganida yoki
foydalanuvchi o’zgarganda ma’lumotlar bazasini tozalash (barcha ma’lumotlarni

o0 chirib yuborish) mumkin.

o nQ

Ne level Date STime ETime TopRight Bottom LeftNatija

1 42 17.01.202210:10:15 10:10:18 0 1 0 O qoldi
2 42 17.01.202210:10:12 10:10:14 0 O 1 0O qoldi
3 41 17.01.202210:09:59 10:10:11 5 4 1 1 yutdi
4 41 17.01.202210:09:55 10:0959 0 1 0 O qoldi
5 63 17.01.202209:47:45 094800 6 3 1 6 yutdi
6 62 17.01.202209:47:22 094743 4 4 8 7 yutdi
7 61 17.01.202209:47:10 094721 4 1 5 6 yutdi
8 61 17.01.202209:47:10 09:4721 4 1 5 6 yutdi
9 60 17.01.202209:46:52 09:47:08 1 6 7 2 yutdi
T'ozalash
4-rasm
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Q. O'yin davomida bola agar xohlasa, ragbat tovushlarining

balandligini o zgartirishi ham mumekin. (5-rasm)

5-rasm

Xulosa. “Sichgonchaga yordam ber!” o'yinining yugorida sanab o'tilgan
xususiyatlari uning interaktiv hamda intellektualligini ta’minlaydi. Ushbu o0'yin
asosan boshlang’ich sinf o quvchilarida dasturlash elementlarini, xususan,
algoritmlashning dastlabki ko nikmalarini shakllantirish va rivojlantirish uchun
xizmat giladi. Bundan tashgari, 0'yin bolada qo'yilgan masalaga optimal yo'l
topish, tezkor garor gabul gilish, diggatni jamlash, harakatni aniq va tez amalga
oshirish kabi bir nechta sifatlarni shakllantiradi. O yindan boshlang’ich sinf

o quvchilari dars jarayonlarida, to"garaklarda, oilada foydalanishlari mumkin.
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