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Abstract: This article covers the basics of programming in general secondary 

schools, a mobile application that teaches Scratch, as well as learning other types of 

programming languages from this application, the process of using mobile 

applications in the educational process, and mobile the organization of the 

application is mentioned. 

Annotatsiya: Ushbu maqolada umumiy o’rta ta’lim maktablarida dasturlashni 

boshlang’ich tushunchalarini o’rganish uchun “Scratch” dasturini o’rganuvchi, shu 

ilovadan boshqa turdagi dasturlash tillarini ham o’rganib chiquvchi mobil ilova 

haqida, ta’lim jarayonida mobil ilovalardan foydalanish va tashkil qilish keltirib 

o’tilgan. 
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Mobil ilova (inglizcha: Mobile app) — ma'lum bir platforma (iOS, Android, 

Windows Phone va boshqalar) uchun ishlab chiqilgan smartfonlar, planshetlar va 

boshqa mobil qurilmalarda ishlashga mo`ljallangan dastur. Ko'pgina mobil ilovalar 

qurilmaning o`zida oldindan o`rnatiladi yoki ularni App Store, Google Play va 

boshqalar kabi onlayn dastur do’konlaridan bepul yoki pullik bilan yuklab olish 

mumkin. Dastlab, mobil ilovalar elektron pochtani tezda tekshirish uchun ishlatilgan, 

ammo ularning yuqori talablari boshqa sohalarda ham kengayishiga olib keldi, 

masalan, mobil telefon va GPS oʻyinlari, suhbatlashish, video tomosha qilish va 

Internetdan foydalanish. 

Mobil ilovalar ishlab chiquvchi dasturlar uchun, siz quyidagi asosiy 

platformalarda dasturlashni o'rganishingiz kerak: 

Android: 

Java va Kotlin: Android ilovalarni o'zlashtirish uchun Java va Kotlin dasturlash 

tillaridan foydalanish mumkin. 
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Android Studio: Rasmiy Android dasturlash vositasi bo'lib, Android ilovalarini 

yaratish va test qilish uchun mo'ljallangan. 

iOS: Swift va Objective-C: iOS ilovalarini o'zlashtirish uchun Swift va 

Objective-C dasturlash tillaridan foydalanishingiz mumkin. 

Xcode: Apple tomonidan taqdim etilgan dasturlash muhiti, iOS ilovalarini 

yaratish uchun mo'ljallangan. 

Cross-Platform: 

Flutter: Dart tillari orqali mobil ilovalarni Android va iOS platformalarida 

yaratish uchun Google tomonidan taqdim etilgan. 

React Native: JavaScript va React asosida ilovalarni yaratish uchun Facebook 

tomonidan taqdim etilgan. 

Xamarin: C# tilida dasturlash orqali Android va iOS ilovalarni yaratish uchun 

Microsoft tomonidan taqdim etilgan. 

 Ta’limda mobil ilovalardan foydalanish ko‘plab  afzalliklarga  ega  va  turli 

sohalarda qo‘llanilishi mumkin: 

 O‘quv resurslari: Mobil ilovalar turli o‘quv materiallari, elektron darslik-lar, 

maqolalar, ensiklopediyalar va boshqa axborot resurslaridan foydalanish  imko-nini 

beradi. O’quvchilar bilimlarini kengaytirishva yangi mavzularni o‘rganish uchun  

ushbu  ilovalardan  foydalanishlari mumkin; 

 O‘quv jarayonini tashkil etish: Mobil ilovalar ta’lim beruvhci va tahsil 

oluvchilarga o‘z vaqtlarini tartibga solish va vazifalarni rejalashtirishga 

yordamberadi. Ular kalendar funksiyalari, belgi-langan sanalar uchun eslatmalar, 

vazifalar va dars jadvallarini taklif qilishlari mumkin; 

 Ta’lim olish asboblari(instru-mentariy): Mobil ilovalar lug‘atlar, 

matematik kalkulyatorlar, tarjimonlar, foto muharrirlar, topshiriqlar  va o‘quv 

materiallarini yanada samarali bajarishga yordam  beradigan  turli  xil o‘quv 

vositalarini taklif etadi; 

 Ta’lim o‘yinlari: Ta’limga qaratilgan mobil  ilovalar o‘qu jarayonini qiziqarli 

amalga oshirishga yordam beradigan o‘yin vazifalari hamda boshqotirmalarni taklif 

etadi. Bunday o‘yinlar tanqidiy fikrlash, mantiqiy fikrlash va boshqa ko‘nikmalarni  

rivojlantirishga  yordam beradi; 

Scratch dasturini ta'lim jarayonida qo'llashga misol sifatida elektron kundalik va 

jurnallarni, talabalar va o'qituvchilar uchun o'quv xonalarini, interaktiv qabul 

xonasini va boshqalarni nomlash mumkin. Bu talabalar ma'lumot almashishi 

mumkin bo'lgan tematik forumlar. 
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Scratch ( inglizcha  Scratch , IPA [ s k r æ ʧ ]) - bu bolalar va o'smirlar uchun 

yaratilgan vizual blokka asoslangan voqealarga asoslangan dasturlash muhiti . Bu 

nom scratch so'zidan kelib chiqqan bo'lib  , xip-xop DJ-lar qo'llari bilan vinil 

plastinalarni oldinga va orqaga aylantirib, musiqiy mavzularni aralashtirib 

yuboradilar. 

 Scratch - bu 8 yoshdan 16 yoshgacha bo'lgan maqsadli auditoriyaga ega 

bo'lgan, asosan, bolalarga dasturlash uchun ta'lim vositasi sifatida qaratilgan yuqori 

darajadagi blokli vizual dasturlash tili va veb-sayt. Scratchers deb nomlangan 

saytdagi foydalanuvchilar (yangi foydalanuvchilar keyinchalik Rollar bo'limida 

tushuntirilganidek, "Yangi Scratcher" deb nomlanadi) blokga o'xshash interfeys 

yordamida veb-saytda loyihalar yaratishi mumkin. 

Scratch interfeysi uchta asosiy qismga bo'lingan: sahna maydoni, bloklar palitrasi 

va bloklarni yashil bayroqni bosish yoki kodning o'zini bosish orqali ishga tushirish 

mumkin bo'lgan skriptlarga joylashtirish va tartibga solish uchun kodlash maydoni. 

Sprite - bloklar yordamida loyihadagi skriptlar asosidagi harakatlarni bajarish 

uchun dasturlashtirilishi mumkin bo'lgan Scratch dasturidagi ob'yekt yoki belgi. Har 

bir spraytning o'z skriptlari, liboslari va tovushlari bor va o'z-o'zidan harakatlanishi 

mumkin. Interfeysda spritlar sahna ostidagi “Sprites” panelida paydo bo'ladi. 

Quyida scratch dasturining bloklari bilan tanishib o’tamiz: 

Turkum Eslatmalar 

Harakatlar Burchaklar va yo'nalishlar kabi spritlarning harakatlari. 

Ko’rinish Spritening vizual tasvirlarini boshqaradi 

Ovoz Audio fayllar va effektlarni ijro etadi 

Voqealar 

(Hodisalar) 

Voqealar boshqaruvchilari va eshittirishlar. 

Boshqaruvchi Shartlar, tsikllar va klonlash. 

Sensing 

(sezgirlik) 

Spritlar boshqa spritlar, sichqoncha ko'rsatkichi va fon bilan 

o'zaro aloqada bo'lishi mumkin. 

Operatorlar 

(amallar) 

Matematik operatorlar va taqqoslashlar 

O’zgaruvchilar O'zgaruvchilar va foydalanish va tayinlash ro'yxati. 

O'zgaruvchilar bulutga joylashtirilishi mumkin (loyihaning 

barcha ishlaydigan versiyalari tomonidan kirish mumkin 

bo'lgan o'zgaruvchilar) 
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Mening 

bloklarim 

Skriptlarni belgilashda boshqa bloklar tomonidan belgilangan 

foydalanuvchi tomonidan yaratilgan ma'lum funktsiyalar. 

Ekranni yangilamasdan ishlash imkoniyati bo'lishi mumkin. 

 

 Algoritm – bu biror bir ish, harakatni bajarishdagi amallar ketma-ketligi. 

 Animatsiya (lotincha: animare — „jonlantirish“) yoki multiplikatsiya 

(lotincha: multiplicatio — „koʻpaytirish“) alohida tasvirlarning yuqori tezlikda 

ketma-ket koʻrsatilishidir. Koʻzning tasvirlarni uzlukli ilgʻashi oqibatida optik 

illyuziya seziladi va tasvirlar ketma-ketligi yaxlit harakat, deb qabul qilinadi. 

 Animatsiya (fr. animation – ruhlantirish, jonlantirish; lot. anima – ruh, 

jon) – tasvirlarning mantiqiy ketma-ketligidan hosil qilingan harakat. Badiiy asar va 

o‘yinlardagi xayoliy obyektlarni harakatlantirish, ularga hayotiy ko‘rinish berish, 

ya’ni “jonlantirish”da animatsiyalardan foydalaniladi. 

 Multiplikatsiya (lot. multiplicatio – ko‘paytirish) – ekranda harakatlanuvchi 

tasvirlarni yaratish texnologiyasi. Multiplikatsiya muayyan tezlik (chastota)da 

о‘zaro almashinuvchi oddiy rasm yoki kadrlar ketma-ketligi yordamida 

harakatlanuvchi suratlar illyuziyasini yaratishda foydalaniladigan texnik usul 

hisoblanadi. 

 Multfilm – kompyuter ekrani yoki boshqa elektron qurilmalarda ko‘rish uchun 

mo‘ljallangan film. Unda qandaydir voqea, hodisa, jarayon yoki g‘oyalar 

tomoshabinga matn va tasvirlardan foydalangan holda “gapirish” (ko‘rsatish) orqali 

yetkaziladi. 

 Xulosa qilib aytadigan bo’lsak, ushbu maqolada ta’lim jarayonida zamonaviy 

texnologiyalar, turli xil multimedia vositalari va turli xil zamonaviy vositalardan 

foydalanish ta’lim sifatini va qiziqarli bo’lishini taminlaydi. Scratch dasturi mobil 

dasturlashning boshlang’ich bo’limi bo’lib, bu dasturda algoritm tuziladi, ya’ni 

amallar ketma-ketligini o’rganish, vizuallashtirish va hokaza. Bu dastur umumiy 

o’rta ta’lim maktablari o’quvchilari uchun scratch dasturini o’rganish uchun sodda 

va aniq ma’lumotlar bilan taminlangan. 
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