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Bugungi va istigboldagi ta’lim tizimini rivojlanishini kompyuter
texnologiyalarsiz tasavvur qilib bo’lmaydi. Kompyuter texnologiyalrni ta’lim
tizimga kirib kelishi ta’lim sub’ektlariga nafaqgat qullayliklar yaratadi balkim
ta’lim sifatini oshirishda asosiy omil sifatida e’tirof etilayotgan o’quvchilarda
motivatsiyani oshishiga imkon yaratadi. Hozirgi kunda aksariyat bolalar
kompyuter, mobil alogalardan internet resurslaridan doimiy ravishda foydalanib
keladi [1]. Shuning uchun bugungi kunda vertual bilim olishga bo’lgan qiziqish
o’quvchilarning o’rganishga bo’lgan kuchli motivatsiyalardan biridir desak
mubolag’a bo’lmaydi.

Kompyuter texnologiyalaridan foydalanib shaxmatni o’rgatish ma’lum
darajada bolalarda idrok etish mubhitini, tasavvur va hissiyotlarni rivojlantirish
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jarayonini o’zgartiradi. Bugungi kunda har bir shaxmat o’qituvchisi kompyuter
texnologiyalaridan foydalanib, mashg’ulotni tayyorlashi va o’tkazishi juda
muhimdir. Bunday mashg’ulot mazmunli, qiziqarli, ko’rgazmali va interfaol
bo’lib, o’qituvchi va o’quvchining vagqtini tejaydi. Shu bilan birga bolaga
muayyan suratda ishlay olish imkonini beradi. O’qituvchiga esa guruh bilan
va yakka tartibda ishlashi, o’qitish natijalarini tez kuzatishi va baholashi
imkoniyatini beradi.

Kompyuter texnologiyalari asosida o’qitishning vazifalariga — bolalarni
shaxmatga qiziqtirish, ularga zarur bo’lgan bilimlarni egallashlari uchun
e’tiborlarini jalb etish, samarali usullarni izlab topish, o’quvchilarning
yjodiy bilish faoliyatini rivojlantirish  kiradi[2]. Bolalarni kompyuter
texnologiyalaridan foydalangan holda shaxmat o’ynashga o’rgatish intellektuall
qobiliyatni oshirishning samarali vositasi—diqqat, qo’nikma, mantiqiy fikrlash,
keng tasavvurga ega bo’lish va shaxsning barkamol rivojlanishiga yordam
beradi. Kompyuter texnologiyalaridan foydalanishning afzalliklaridan yana
biri bu ko’rgazmalilikni oshirishdir. O’quv materialini og’zaki taqdim etish
va didaktik vazifalarni tahlil qilish ko’pchilik bolalarda qiziqish uyg’otmaydi.
Ko’rgazmalilikning asosiy shakllaridan biri sifatida dasturiy vositalar yordamida
shaxmat o’yinida paydo bo’lishi mumkin bo’lgan vaziyatlarni yaratish.

Kompyuter texnologiyalaridan foydalanib shaxmatni o’qitish afzaliklar bilan
birga muammoli holatlari xam mavjud. Kompyuterda ishlash uzoq vaqt davom
etmasligi, kompyuter yordamidan foydalanish imkonidan foydalanish(vaziyatni
chuqur tahlil qilmasdan) va boshqalar.

Qo’yidagi  jadvalda(1-jadval) shaxmatni o’rgatishda axborot
texnologiyalaridan foydalanishning 1jobiy imkoniyatlar bilan birga muammoli

holatlari mavjudligi aks ettirilgan.
1 - jadval
Shaxmatni o’rgatishda axborot texnologiyalaridan foydalanishning

ijobiy va muammoli holatlari

Ijobiy holatlar Muammoli holatlar
Kompyuterdagi shaxmat dasturlari bolalarga | Kompyuter texnologiyalari bilan ishlash
kerakli o'yin amaliyotiga ega bo'lishlariga | ko'nikmalarini yetarli emasligi.
yordam beradi.

Shaxmatni  turli  raqgiblar  bilan | Dasturlarda eng maqbul o'yin variantlarini
masofaviy onlayn tarzda o'ynash imkoniyati. | tanlash imkoniyati mavjudligi, bolalarda
Mos raqibni tanlash, vaqtni va o'yin qoidalarini | o'yin  jarayonlarini chuqur tahlil
nazorat qilish, ma'lumot yetkazish kabi | qilmaslikka undaydi. Bu esa 0'z o'rida
amallarni dasturiy ta'minotning o'zi amalga | bolalarda chuqur tahlil gilish ko'nikmalarni

oshiradi. rivojlantirmaydi.

Shaxmat dasturi har ganday shaxmat | Kompyuter dasturlari bolalarda
pozitsiyasini tahlil qilishi, inson aqli bajara | ma'lumotlarni izlash, tanlash, tahlil qilish
olmaydigan tezlikda millionlab | ko'nikmalariga  o'rgatmaydi. = Shaxmat

kombinatsiyalarni ko'rib chiqishi, mavjud | darslarining maqsadi esa bolalarda tahlil
bo'lgan vaziyatda ulardan eng magbulini | qilish malakalarini oshirishga qaratilgan.
yechim sifatida tagdim etishi mumkin.
Shaxmat dasturlaridan foydalangan holda, | Kompyuter dasturlari jonli muloqotlarning
shaxmat mashg'ulotlariga, musobaqalariga | o'rnini bosa olmaydi.

tayyorlanishning qulayligi.
O'qituvchiga guruh bilan va yakka tartibda | Bolalar o'rtasida muloqotning, bir-biriga
ishlashi, o'qitish natijalarini tez kuzatishi va bo'lgag m?hf - ogibat va munosabatlarning
baholashi imkoniyatini beradi. kamayishi.

Ta’kidlash mumkinki axborot va kompyuter texnologiyalaridan foydalanish
zamonaviy shaxmat nazariyasini ancha rivojlantirdi. Agar 15-20 yil oldin,
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shaxmat o’rgatish jarayonida zarur ma’lumotlarni izlab topish va tahlil qilish
uchun bir necha kunlar sarflangan bo’lsa, endi barchasiga bir necha daqiqalarda
erishish mumkin.

Shaxmat dasturlarini maqsadi, funktsiyalari va imkoniyatlariga ko’ra tahlil
qilib, ularni to’rt guruhga bo’ldik:

- Shaxmat birinchi marotaba o’rganuvchilar uchun;

- boshlang’ich va davom ettiruvchilar uchun;

- shaxmat o’ynash strategiyasi va taktikasini takomillashtirish;

- internetdagi shaxmat platformalar.

Hisoblash texnikasining rivojlanishi va shaxmatchilarni tayyorlashda
shaxsiy kompyuterlardan keng foydalanish natijasida shaxmat o’yinini o’rgatish
uchun an’anaviy darsliklar bilan bir qatorda elektron qo’llanmalar paydo bo’ldi.
Shaxmat o’ynash uchun dastlabki (XX asrning saksoninchi yillari) kompyuter
dasturlaridan biri «Korvet» dasturi hisoblanadi. [3]. Keyinchalik murakkablik
darajasi turlicha bo’lgan va turli ma’lumotnomalarni ham o0’z ichiga olgan
elektron darsliklar ishlab chiqildi.

Qo’yidagi jadvalda(2-jadval) kompyuter shaxmat dasturlarining didaktik
imkoniyatlari va xususiyatlari inobadga olgan holda kompyuter shaxmat
dasturlarining imkoniyatlari va xususiyatlari tizimlashtirilgan. Jadvalda
keltirilgan dasturlar o’quv materialning murakkabligini oshirish tartibida

joylashtirilgan.
2-jadval
Kompyuter shaxmat dasturlarining imkoniyatlari va xususiyatlari

Guruhlar Dasturning Dasturning maqsadi Dasturning didaktik
(o'qitish bosqgichlari) nom ishi va kimga garatilgani imkoniyatlari
1 Gurux (bosqgich). «Ertaklardagi Kichik yoshdagi | Animatsion ertaklar.
Shaxmat birinchi marotaba shaxmat> bolalar uchun ( | Shaxmat qoidalami qiziqarli
o'rganuvchilar uchun 3-7 yosh) tasvirlanishi.
Qiziqgarli va turli
ko’rinishdagi nazariy
ma'lumotlar.
Turli murakkablikdagi
topshiriglar va m: lalar.
«Shaxmat maktabi» Birinchi marotaba | Shaxmat qoidalami
o'rganuvchilar uchun. | o'rganish.
Bolalar va kattalarga Kompyuter bilan o'ynab
mo'ljallangan. o'yin amaliyotini oshirish.
Shaxmatni yangi | Turli murakkabdagi
o'rganayotgan va | shaxmat masalalarni
shaxmat o'yini bilan | yechish asosida intellektual
tanish bo'lgan | gobiliyatlarni rivojlantirish.
o'rganuvchilar uchun.
""Shaxmat taktikasi'’ Pozitsion o'yin | O'qitishning turli
amaliyotini bosgqichlari;
shakllantirish o'quv vazifalari;

har bir foydalanuvchi uchun
vizual va batafsil statistika;
yakka tartibda yoki

o'quvchilar guruhida
o'qitish imkoniyatlari
IV-II toifalar uchun | o'yinni to'gri boshlash, | shaxmat nazariyasi
shaxmat maktabi tuzoqlarni qo'yish | bo'yicha keng qamrovli
ulardan materiallar va dasturdan
qganday chiqish kerakligi | foydalanish bo'yicha
haqgida tasavvur hosil | batafsil ko'rsatmalar
qgilishga yordam beradi. mavjud; nazariyani
o'rganish uchun 450 misol;
amaliyot uchun 750
misollar; guruhli o'qitish
uchun foydalanish
imkoniyati; yordam va
maslahatlarning qulay
tizimi
2 Guruh (bosqich). Debyutdagi xatolar | Shaxmat o'yining | Dastur quyidagi
Kengaytirilgan o'qitish. Entsiklopediyasi debyut qismidagi | imkoniyatlarga ega:
Boshlang'ich va davom hatolardan qochish va | topshiriglarni bajarishda
ettiruvchilar uchun. tuzatishlarga qaratilgan | har bir o'quvchi uchun
statistik ma'lumotlar, Elo

reytingini

hisoblash, printerda kerakli
ma'lumotlarni chop etish;
matn va grafik maslahatlar
(yordam) tizimi

Shaxmat debyutlari Shaxmat o'yining | Barcha debyutlaming
debyut qismini | analitik tahlili keltirilgan
kuchaytirishga
garatilgan

Shaxmat strategiyasi Shaxmatni yangi | 2400 ta masalalar va
o'rganayotgan va | misolarga to'lik izohlar
shaxmat o'yini_bilan | keltirilgan
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tanish bollgan
o'rganuvchilar uchun.
Shaxmat Kombinatsion oyin | Kompleks yondashuv talab
kombinatsiyalari:ta | ko'nikmalarini, turli | giladigan ~ misol  va
ktika bo'yicha shaxmatkombinatsini masalalami 0'z ichiga olgan
masalalar to'plami | yaratish qobiliyatini
rivojlantirishga
qaratilgan
3 Guruh (bosqich). | Keng shaxmat adabiyotlari va elektron ommaviy axborot vositalarida yuqori
Chuqurlashtirilgan o'qitish. malakali ~ sportchilaming shaxmat o'ynash strategiyasi va taktikasini
Shaxmat o'ynash strategiyasi va | takomillashtirish bo'yicha qator dasturlar mavjud. Bu dasturlar o'z murakkabligi
taktikasini takomillashtirish bilan dissertatsiyaning vazifasi doirasidan tashqariga chiqadi va shuning uchun
ulaming tahlili keltirilmagan
" BabasChess " Interaktiv rejimda | O'ynash amaliyotini
4 Guruh(bosgich). Internet orqali | oshirish, maslahatlar olish
Internetdagi shaxmat platformalar kompyuter yoki inson
bilan o'ynash
platformasi
Chess.com Interaktiv rejimda | O'ynash amaliyotini
Internet orqali | oshirish, maslaxatlar olish,
kompyuter yoki inson | o'gitish imkoniyatlari,
bilan o'ynash | statistik ma'lumotlar
platformasi

Tadqiqotlarimiz ob’ekti bo’lgan birinchi guruh kompyuter dasturlariga
to’xtalib o’tamiz. Boshlang’ich maktab yoshidagi bolalar uchun «Ertaklardagi
shaxmaty, kattalar va o’quvchilar uchun «Shaxmat maktabi» hamda shaxmat
o’yinining maqsad va vazifalari haqida umumiy tasavvurga ega o’quvchilar
uchun mo’ljallangan «Shaxmat taktikasi» hamda I'V-II toifalarga ega bo’lgan
o’quvchilar uchun shaxmat maktabi dasturlari birinchi guruh kompyuter
dasturlari hisoblanadi.

A Gancharov tomonidan ishlab chiqilgan «Ertaklardagi shaxmat» dasturi
bolani shaxmat nazariyasi bilan tanishtiradi, 0’yinning amaliy ko’nikmalarini
egallashga yordam beradi[4]. Katta xajmdagi materiallar qulay, qizigarli va
osonesdaqoladigan shakldaberilgan. Ertak gahramonlarining sarguzashtlarini
tomosha qilib, bola 0’zi sezmagan holda shaxmat o’ynashni o’rganadi va
0’yin qoidalarini o’zlashtiradi.

Dastur animatsion ko’rinishlar, ovoz jo’rligi va musiqasi bilan ajralib
turadi. Rang-barangli interfeys bolalarni o’ziga tortadi va estetik zavq
bag’ishlaydi. Qiziqarli mashqlar shaxmat qoidalarni va o’yin ko’nikmalarni
mustahkamlashga, xamda mantiqiy fikrlash va tasavvurlarni rivojlantirishga
qaratilgan. Boshqa ko’plab dasturlar ham ushbu tuzilma va mazmunda
yaratilgan.

Xulosa sifatida qo’yidagilarni keltirish mumkin:

-shaxmatni o’rgatish kompyuter dasturlariga bolaning aqliy qobiliyatlarini
tarbiyalash muammosini bevosita hal qilishga yordam beruvchi maxsus
usullar kiritilishi zarur;

- kompyuter dasturlarning mazmuni davlat ta’lim standartida
shakllantirilgan talablarni hisobga olishi kerak;

- dasturning nazariy va amaliy qismi o’quvchi shaxsini rivojlantirish,
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axloqiy va estetik fazilatlarni tarbiyalash, bilim, ko’nikma va malaﬁgl/ar
tizimini rivojlantirishga qaratilishi kerak;

- dasturlarni tayerlashda ergonomik jihatlariga e’tibor qilitsh kerak,
jumladan

bolalarning jismoniy va ruhiy salomatligini muhofaza qilish va
mustahkamlash;

- dasturty ta’minotda bolaning individualligini saqlash va qo’llab-
quvvatlash vositalari alohida o’rin egalashi kerak.
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