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Annotatsiya: Ushbu maqolada Scratch dasturining ta'limdagi ahamiyati, Scratch dasturlash muhitida
animatsion va interfaol loyihalar, multfilmlar va boshga multimedia mahsulotlarini yaratish, Scratch dasturi
ishchi muhitining har ganday yoshdagi o‘quvchilar uchun qulayligi, interfeysi va imkoniyatlari haqidagi
ma’lumotlar keltirilgan.

AnHoTaums. B naHHO# cTaThe mpeacTraBiacHa uH(GoOpMalusa o 3HaueHuu Scratch B oOpa3oBaHHM, CO3MaHUN
AHUMAIIMOHHBIX M MHTEPAKTUBHBIX MPOEKTOB, MYJIbTPMIBMOB U APYTUX MYJIbTHMEIUHHBIX MPOAYKTOB B
cpeie mporpammupoBanus Scratch, o6 ymno0ctBe, uHTepdeiice M BO3MOXKHOCTAX pabouel cpejibl
nporpamMmbl ScratCh st yuarmxcst Bcex BO3pacToB.

Annotation: This article provides information about the importance of Scratch in education, the creation of
animation and interactive projects, cartoons and other multimedia products in the Scratch programming
environment, the convenience, interface and capabilities of the Scratch working environment for students of
all ages.
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Scratch butunlay turli yoshdagi kishilar - maktabgacha yoshdagi bolalardan tortib,
=\ nafagaga chigganlarga gadar, ularning ijodiy tafakkurni rivojlantirishga yordam beradi.
=25 Bolalar uchun kompyuter kurslari mantigiy fikrlashga, ma'lumotlarni tahlil gilishga,

toifalashga va ma’lumotlarni tizimlashtirishga, shuningdek, jamoa bo’lib ishlash
gobiliyatini shakllantirishga, jamoadagi rollarni tagsimlashga yordam beradi.

Maxsus materialni tushunib, o'zlashtirishning qulayligi shundaki, dasturlash
mashg'ulotlari o'yin, animatsion rasmlar yoki multiplikatsiya gilingan filmlarni yaratish shaklida amalga
oshiriladi. Birog, bu Scratchning yagona afzalligi bu emas - siz ushbu tilni farzandlaringiz bilan
o'rganishingiz mumkin, chunki u orgali siz bolalarga fizika, biologiya, tarix va boshga ko'plab umumiy
ta'lim fanlarini dastur orqali illyustratsiyaviy tushunchalaringiz shaklida o’rgatishingiz mumkin. Shu bilan
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bir gatorida, vaqt o'tishi bilan ishlab chiquvchi mutaxassislar ovozli xususiyatlarini kiritish orqgali tilni
takomillashtirishdi, bu esa vazifani sezilarli darajada yengillashtirish imkonini yaratadi [1,2].

Scratch dasturida ishlashning ikkita wusuli mavjud. Birinchi usul online shaklida  bo‘lib,
scratch.mit.edu saytida ro‘yxatdan o‘tish orgali ishlash mumkin. Ikkinchi usul offline hisoblanib, bunda
avval dastur kompyuterga o‘rnatib olinadi va dastur ilovasi ustida sichgonchaning chap tugmasini ikki marta
bosish orgali ishga tushiriladi (1-rasm).
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1-rasm. Scratch dasturi interfeysi

Tarmoglanuvchi algoritmli masalalarni yechishda ko’maklashuvchi dasturlar soni bugungi kunda
ko“chilikni tashkil giladi. Misol uchun Paskal, Delphi, C++, C#, Java, Python va boshqa shu kabi dasturlar
yordamida barcha masalalarni echimini topish imkoniyati mavjud.

Mazkur imkoniyatlar Scratch dasturida ham mavjud. Ahamiyatlisi shundaki, Scratch nafaqat
dasturlash tili, balki harakatlar natijalari ko'zga tashlanadigan interaktiv muhit bo'lib, dastur bilan ishlashni

aniq va qizigarli giladi. Bunda sizga rangli bloklar yagindan yordam beradi. Har bir rang ortida ma’lum
harakatlar va vazifalarni bajaruvchi bloklar mavjud (2-rasm):

Hodisalar

oshqgaruvch

Sezgirik

2-rasm. Begin xizmatchi so‘zini Scratch dasturida ifodalanishi

2-rasmda sariq rang ostida joylashgan “Hedisalar” bo‘limi bayrogcha bosilganda bloki bilan boshlanadi.
Boshga bir dasturlash tillari bilan solishtirganda bu, begin ya’ni boshlash xizmatchi so‘zini anglatadi.
Demak, bayrogcha belgisi bosilishi bilan dastur natijasi, maxsus maydonchada aks etadi.
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“Harakatlar” bo’limi ko‘k rangda bo‘lib:

-10 gadam yurish;

-15 darajaga burilish;

- X vay ga borish;

- siniyada tasodifiy joyga borish va harakat yo ‘nalishi kabi
mazmundagi biloklardan iborat (3-rasm).

Harakatlar
Harakatlar

“Boshqaruvchi”  bo‘limidagi  bloklar  yordamida

| *1_0 e taloatants. tarmoglanuvchi,va takrorlanuvchi dasturlar bilan ishlashda
LB s keng yordam beruvchi bliklar mavjud:
S -10 marta takrorlash;
ovorlar | | -har doim;
= -agar __bo'lsa;
= - o -agar _ bo‘lsa aks holda;
gl so= bowma | - gacha takrorlash va shu kabi boshga bloklar mavjud (4-
B Al et 1 rasm).
O B o [
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4-rasm. Boshqaruvchi bloki turlari.
Mazkur bloklardan foydalangan holda, tarmoglanuvchi algoritmli masalalarni dasturlashni osongina
bajarish mimkin.
Masala: a soni berilgan. Berilgan a sonini juft va togligini aniglovchi dastur tuzing.
Yechish g‘oyasi:

Scratch dasturini ishga tushirib, begin xizmatchi so’zini ifodalovchi "
blogini  dastur  tuzish  maydoniga  joylashtiriladi.  Uning  tagiga  sezgirlik  bo‘limida

: [Whars your name? L]
joylashgan

kiriting” yoki “a =" deb yoziladi.
So‘ngra, kiritilgan o‘zgaruvchi ekranda ko‘rinishi uchun “QO¢‘zgaruvchi” bo‘limida joylashgan o ‘zgaruvchi
yaratish buyrug‘i orqali kerakli o‘zgaruvchi (a) hosil gilinadi (5- rasm).

blogi qoyilib, “ismingiz nima” so’zi o’chiriladi va “butun sonni
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Yangi o'’zgaruvchi b == Kod ,f Ko'rinish | oy Ovoz

. O'zgaruvchi
Yangi o'zgaruvchining nomi: Harakatlar

. O'zgaruvchi yaratish

] MDA
® Barcha O Faqgat bu . °

spraytlarda spraytda Sezisr
foydalanish foydalanish Q

Hodisalar MOA NEPEMEHHAA ~*  Ni o ga sozlas
Bekor gilish n

oshgaruvech I R ° R

5-rasm. Yangi o ‘zgaruvchi hosil qilish.

A —— “’09‘ | Mos mepemenHas (mening o‘zgaruvchim) dan “a” tanlanadi. Shart ya’ni
tarmoglanuvchi  operatorini  joylashtirish

uchun “Boshqaruvchi” bo‘limidan quyidagi: =~ = boisa
agar__bo‘lsa, aks holda bloki tanlanadi. Blok ustiga quyidagi shart
joylashtirladi.
Agar shart ganoatlantirsa, a juft son, aks holda, esa toq son deb =~
kititiladi:
Scratch muhitida dasturning to‘liq ko‘rinishi quyidagicha bo‘ladi
(6-rasm):

‘ 2

6-rasm. Berilgan masala yechimining Scratch dasturi ko ‘rinishi.

Shunday qilib berigan tarmoglanuvchi algoritmli masalaning dasturini Scratch muhitida mahsus rangli
bloklar yordamida aniq va giziqgarli tarzda tuzub chiqdik.
Yugoridagi masalaning C++ dasturlash tilidagi dasturi esa quyidagi ko rinishga ega bo’ladi:
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Misol: Berilgan a sonini juft yoki toqligini aniglovchi programma tuzilsin.

Agar a sonini 2 ga bo'lganda qoldiqg 0 ga teng bo'lsa, bu son juft, aks xolda toq.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

int a;

cin >> a;

if (a ¥ 2 == 0)
cout << "juft":

else

cout << "tog"s

return 0;

7- rasm. Berilgan masala yechimining C++ dasturi ko rinishi.

Xulosa:

Yuqorida keltirilgan dasturni tuzish ketma-ketligini ko‘rib, shunday xulosaga kelish mumkin-ki:
Scratch tologiyasi yordamida dastur algoritmini tuzish bir muncha oson va qulay. Shu bilan birga rangli
bloklar yordamida masalalarni yechish jarayoni o‘quvchilar uchun sodda va gizigarli hisoblanadi.

Scratch dasturdagi grafik imkoniyatining qulayligi sababli, kichik yoshdagi bolalar ham sodda
multimediya loyihalarini bajara oladi. Shu bilan birga dastur tuzish jarayonini ham oson o‘zlashtiradi.

Bundan tashgari ekrandagi gahramonlarini harakatga keltirishi, liboslarini va rangini hoxishga garab
o‘zgartirishi mumkin.
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