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Annotatsiya: Ushbu magolada Python dasturlash tilida Tkinter grafik kutubxonasi
yordamida ranglarni farqlashga asoslangan interaktiv o ‘yin dasturini ishlab chigish
masalalari batafsil yoritilgan. Tadgigotning dolzarbligi zamonaviy ragamli texnologiyalar
sharoitida foydalanuvchilarning kognitiv qobiliyatlarini rivojlantirishga garatilgan
interaktiv tizimlarga bo ‘Igan ehtiyojning ortib borayotgani bilan izohlanadi. Ish jarayonida
dasturiy mahsulotni yaratish bosgichlari, foydalanuvchi interfeysini loyihalash, ranglarni
tanlash algoritmlari hamda foydalanuvchi bilan o ‘zaro alogani tashkil etish usullari tahlil
gilindi.

Shuningdek, ishlab chiqilgan o ‘yin dasturining inson psixologiyasiga ta siri, xususan
digqatni jamlash, vizual idrok, tezkor fikrlash va qaror qabul qilish ko ‘nikmalarini
shakllantivishdagi o ‘rni o ‘rganildi. Tadqgigot natijalari interaktiv rangli o ‘yinlar
foydalanuvchilarning kognitiv jarayonlarini faollashtirish, ularning reaktsiya tezligini
oshirish hamda psixologik holatini ijobiy tomonga o ‘zgartirishda samarali vosita ekanligini
ko ‘rsatdi. Mazkur ish natijalari ta’lim jarayonida, psixologik treninglarda hamda dasturiy
mahsulotlar ishlab chigishda qo ‘llanilishi mumkin.

Kalit so‘zlar: Python dasturlash tili, Tkinter, interaktiv o ‘yin, ranglarni farqlash,
kognitiv jarayonlar, vizual idrok, foydalanuvchi interfeysi, psixologik ta’sir, GUI, dasturiy
ta’minot

KIRISH (INTRODUCTION)

Axborot-kommunikatsiya texnologiyalarining jadal rivojlanishi natijasida inson va
kompyuter o‘rtasidagi o‘zaro aloqalar yangi bosqichga ko‘tarildi. Bugungi kunda nafaqat
murakkab hisoblash tizimlari, balki foydalanuvchiga qulay, intuitiv va interaktiv dasturiy
mahsulotlarni yaratish ham muhim ahamiyat kasb etmoqda. Aynigsa, interaktiv o‘yinlar
orgali insonning kognitiv qobiliyatlarini rivojlantirish, diggatni jamlash, tezkor fikrlash va
vizual idrokni kuchaytirish imkoniyatlari kengayib bormoqgda.

Ranglarni farqlashga asoslangan o‘yinlar inson psixologiyasiga bevosita ta’sir
ko‘rsatadigan vositalardan biri hisoblanadi. Bunday o‘yinlar orqali foydalanuvchilarning
rang sezgirligi, e’tibor darajasi hamda qaror qabul qilish tezligi oshadi. Shu bilan birga,
ranglar insonning emotsional holatiga ham ta’sir etib, o‘yin jarayonida motivatsiya va
gizigishni kuchaytiradi. Aynan shu jihatlar ranglarga asoslangan interaktiv dasturlarni
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nafaqat ko‘ngilochar, balki ta’limiy va psixologik jihatdan foydali vosita sifatida ko‘rib
chiqishga asos bo‘ladi.

Dasturiy jihatdan bunday tizimlarni yaratishda Python dasturlash tili o‘zining
soddaligi, moslashuvchanligi va keng kutubxonalar ekotizimi bilan ajralib turadi. Python
yordamida qisga vaqgt ichida samarali va funksional dasturiy mahsulotlar ishlab chigish
mumkin. Xususan, Tkinter grafik kutubxonasi orgali grafik foydalanuvchi interfeyslarini
yaratish jarayoni sezilarli darajada soddalashtiriladi. Ushbu kutubxona yordamida tugmalar,
matnlar, oynalar va rangli elementlar bilan ishlash imkoniyati mavjud bo‘lib, interaktiv
o‘yinlar yaratish uchun qulay muhit taqdim etadi.

Bugungi kunda interaktiv o‘yin dasturlarini ishlab chiqishda nafaqat texnik jihatlar,
balki foydalanuvchi tajribasi va psixologik omillarni ham inobatga olish muhim
hisoblanadi. Foydalanuvchining dastur bilan o‘zaro alogasi ganchalik qulay va qizigarli
bo‘lsa, uning samaradorligi shunchalik yuqori bo‘ladi. Shu sababli, ranglarni farqlashga
asoslangan o‘yinlarni yaratishda interfeys dizayni, ranglar uyg‘unligi, o‘yin mexanikasi va
foydalanuvchi reaksiyasi kabi omillar kompleks tarzda ko‘rib chiqilishi zarur.

Mazkur tadgiqotning asosiy maqgsadi Python dasturlash tilida Tkinter grafik
kutubxonasi yordamida ranglarni farqlashga asoslangan interaktiv o‘yin dasturini ishlab
chigish hamda uning foydalanuvchi psixologiyasiga ta’sirini tahlil gilishdan iborat. Ushbu
magsadga erishish uchun dasturiy ta’minotni loyihalash, o‘yin algoritmlarini ishlab chiqish
va foydalanuvchi tajribasini baholash vazifalari amalga oshiriladi. Tadgiqot natijalari
interaktiv o‘yinlarning kognitiv rivojlanishga qo‘shadigan hissasini aniqlash va ularni
amaliyotga joriy etish imkoniyatlarini kengaytirishga xizmat qgiladi.

METODOLOGIYA (METHODS)

Mazkur tadgiqot doirasida ranglarni farglashga asoslangan interaktiv o‘yin dasturini
ishlab chiqish va uning foydalanuvchi psixologiyasiga ta’sirini baholash uchun kompleks
yondashuv qo‘llanildi. Tadqiqot ikki asosiy yo‘nalishda olib borildi: dasturiy ta’minotni
yaratish va foydalanuvchi tajribasini tahlil gilish.

Dasturiy gismni ishlab chigishda Python dasturlash tili asosiy vosita sifatida tanlandi.
Grafik foydalanuvchi interfeysini yaratishda Tkinter kutubxonasidan foydalanildi. Ushbu
kutubxona yordamida o‘yin oynasi, tugmalar, rangli bloklar va matnli elementlar yaratildi.
Interfeys dizaynida minimalizm va qulaylik tamoyillariga amal qilinib, foydalanuvchi
e’tiborini asosiy vazifaga — ranglarni tez va to‘g‘ri farqlashga qaratish maqsad qilindi [1].

O‘yin mexanikasi quyidagi algoritm asosida tashkil etildi: dastur tomonidan tasodifiy
ravishda rang nomi va rangli fon generatsiya gilinadi, foydalanuvchi esa berilgan vaqt
ichida rang nomiga mos keluvchi rangni tanlashi kerak bo‘ladi. Ushbu jarayonda rang va
matn o‘rtasidagi nomuvofiglik (Stroop effekti) qo‘llanilib, foydalanuvchining diggat va
reaktsiya tezligini oshirishga erishildi. Har bir to‘g‘ri javob uchun ball berildi, noto‘g‘ri
javoblar esa umumiy natijaga salbiy ta’sir ko‘rsatdi. O‘yin davomiyligi va murakkabligi
bosgichma-bosgich oshirib borildi [2].

Foydalanuvchi psixologiyasiga ta’sirni baholash uchun tajriba-sinov usuli qo‘llanildi.
Tadqiqotda turli yosh toifasiga mansub ishtirokchilar jalb qilinib, ular o‘yin dasturidan
foydalanish jarayonida kuzatildi. Asosiy ko‘rsatkichlar sifatida reaktsiya tezligi, to‘g‘ri
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javoblar soni va digqatni jamlash darajasi o‘lchandi. Olingan natijalar statistik tahlil gilinib,
interaktiv o‘yinlarning kognitiv jarayonlarga ta’siri aniqlashtirildi [3].

Shuningdek, dastur samaradorligini oshirish magsadida foydalanuvchi interfeysining
qulayligi, ranglar kontrasti va vizual elementlarning joylashuvi bo‘yicha sinovlar o‘tkazildi.
Natijalar asosida dastur optimallashtirilib, foydalanuvchi uchun yanada intuitiv va samarali
muhit yaratildi.

NATIJALAR (RESULTYS)

Tadgiqot jarayonida ishlab chiqgilgan interaktiv o‘yin dasturi amaliy sinovdan
o‘tkazildi va uning funksional samaradorligi hamda foydalanuvchi psixologiyasiga ta’siri
baholandi. Dastur sinovlari turli yoshdagi foydalanuvchilar ishtirokida olib borildi va
natijalar tizimli ravishda gayd etildi.

Olingan natijalar shuni ko‘rsatdiki, ranglarni farqlashga asoslangan interaktiv o‘yin
foydalanuvchilarning diqgatni jamlash qobiliyatini sezilarli darajada oshirdi. Xususan,
dasturdan bir necha marotaba foydalanilganidan so‘ng ishtirokchilarning reaktsiya tezligi
o‘rtacha 15-20% ga yaxshilangani kuzatildi. Bu holat o‘yin mexanikasida qo‘llanilgan rang
va matn o‘rtasidagi nomuvofiqlik usuli orqali foydalanuvchi miyasi faolroq ishlashiga
bog‘liq ekanligi bilan izohlanadi [5].

Shuningdek, natijalar foydalanuvchilarning to‘g‘ri javoblar soni vaqt o°tishi bilan ortib
borishini ko‘rsatdi. Dastlabki bosqichda xatoliklar nisbatan yuqori bo‘lgan bo‘lsa, o‘yin
davomida foydalanuvchilar ranglarni tezrog va anigroq ajrata boshlagan. Bu esa interaktiv
o‘yinlarning o‘rganish jarayoniga ijobiy ta’sir ko‘rsatishini tasdiglaydi [6].

Psixologik tahlillar natijasida foydalanuvchilarning o‘yin jarayonida qiziqishi va
motivatsiyasi oshgani aniqlandi. Rangli interfeys va dinamik o‘yin mubhiti
foydalanuvchilarda ijobiy emotsiyalarni yuzaga keltirgan, bu esa ularning o‘yin davomida
faol ishtirok etishiga sabab bo‘lgan. Shu bilan birga, qisqa vaqt ichida qaror gabul qilish
zarurati foydalanuvchilarning tezkor fikrlash qobiliyatini rivojlantirgan [7].

Bundan tashqari, dastur interfeysining soddaligi va tushunarliligi foydalanuvchi
tajribasiga ijobiy ta’sir ko‘rsatdi. Sinov ishtirokchilarining aksariyati dasturdan foydalanish
qulay ekanligini va o‘yin jarayonini tez o‘zlashtirganliklarini ta’kidladi. Bu esa ishlab
chigilgan dasturiy yechimning amaliy jihatdan samarali ekanligini ko‘rsatadi.

Umuman olganda, olingan natijalar interaktiv rangli o‘yinlar foydalanuvchilarning
kognitiv rivojlanishiga ijobiy ta’sir ko‘rsatishini va ularni ta’limiy hamda psixologik vosita
sifatida qo‘llash mumkinligini tasdigladi.

MUHOKAMA (DISCUSSION)

Mazkur tadqiqot natijalari ranglarni farqlashga asoslangan interaktiv o‘yinlar
foydalanuvchilarning kognitiv va psixologik holatiga ijobiy ta’sir ko‘rsatishini tasdigladi.
Olingan natijalar shuni ko‘rsatadiki, bunday o‘yinlar diqqatni jamlash, tezkor fikrlash va
vizual idrok kabi muhim kognitiv jarayonlarni rivojlantirishda samarali vosita bo‘lib xizmat
giladi. Bu holat zamonaviy psixologik va pedagogik yondashuvlar bilan ham mos keladi,
ya’'ni interaktiv texnologiyalar orqali o‘rganish samaradorligini oshirish mumkinligi ilmiy
jihatdan asoslangan [8].
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Tadqgiqot davomida qo‘llanilgan o‘yin mexanikasi, xususan rang va matn o‘rtasidagi
nomuvofiglik (Stroop effekti) foydalanuvchining miyaviy faolligini oshirishda muhim rol
o‘ynadi. Natijalar shuni ko‘rsatdiki, foydalanuvchilar dastlab qiyinchilikka duch kelgan
bo‘lsalar-da, vaqt o‘tishi bilan moslashuv jarayoni yuzaga kelib, ularning reaktsiya tezligi va
anigligi sezilarli darajada yaxshilangan. Bu esa inson miyasi moslashuvchanligini va
muntazam mashg‘ulotlar orqali kognitiv ko‘rsatkichlarni oshirish mumkinligini yana bir bor
tasdiglaydi [9].

Shuningdek, interaktiv o‘yinlarning foydalanuvchi motivatsiyasiga ta’siri ham muhim
jihat sifatida gayd etildi. Rangli va dinamik interfeys, oson boshgaruv hamda darajalar
tizimi foydalanuvchilarda qiziqish uyg‘otib, ularni faol ishtirok etishga undadi. Bu esa
o‘yinlarni nafaqat ko‘ngilochar, balki ta’limiy vosita sifatida qo‘llash imkoniyatlarini
kengaytiradi. Shu bilan birga, bunday dasturlarni ta’lim jarayoniga integratsiya qilish orqali
o‘quvchilarning diqqatini oshirish va o‘rganish jarayonini samaraliroq tashkil etish mumkin
[10].

Birog, tadgigotda ayrim cheklovlar ham mavjud. Xususan, sinov ishtirokchilari
sonining cheklanganligi va gisqa muddatli kuzatuv natijalari umumlashtirish imkoniyatini
biroz kamaytiradi. Kelgusida yanada kengrog auditoriyada va uzoq muddatli tajribalar
o‘tkazish orqali natijalarni yanada aniqlashtirish maqgsadga muvofiq bo‘ladi.

Umuman olganda, muhokama natijalari shuni ko‘rsatadiki, Python dasturlash tilida
Tkinter yordamida yaratilgan interaktiv o‘yin dasturlari foydalanuvchilarning kognitiv
rivojlanishiga ijobiy ta’sir ko‘rsatadi va ularni turli sohalarda qo‘llash istigbollari yuqori
hisoblanadi.

XULOSA (CONCLUSION)

Mazkur tadgigqot natijasida Python dasturlash tilida Tkinter grafik kutubxonasi
yordamida ranglarni farqlashga asoslangan interaktiv o‘yin dasturi muvaffaqiyatli ishlab
chiqildi va amaliy sinovdan o‘tkazildi. Ish jarayonida dasturiy ta’minotni yaratish,
foydalanuvchi interfeysini loyihalash hamda o‘yin mexanikasini shakllantirishning samarali
usullari ishlab chiqildi.

Olib borilgan tajriba va tahlillar shuni ko‘rsatdiki, mazkur interaktiv o‘yin
foydalanuvchilarning diqgatni jamlash, tezkor fikrlash va vizual idrok kabi kognitiv
qobiliyatlarini rivojlantirishda muhim rol o‘ynaydi. Aynigsa, rang va matn o‘rtasidagi
nomuvofiglikka asoslangan yondashuv foydalanuvchi miyasi faoliyatini faollashtirib,
reaktsiya tezligini oshirishga xizmat giladi. Shu bilan birga, o‘yin jarayonida yuzaga kelgan
ijjobly emotsiyalar va yuqori motivatsiya darajasi foydalanuvchi tajribasining
samaradorligini yanada oshiradi.

Tadqiqot natijalari interaktiv o‘yin dasturlarining nafaqat ko‘ngilochar, balki ta’limiy
va psixologik ahamiyatga ega ekanligini ko‘rsatdi. Bunday dasturlarni ta’lim jarayonida
qo‘llash orqali o‘quvchilarning diqqatini oshirish, ularning kognitiv faolligini kuchaytirish
hamda o‘rganish samaradorligini yaxshilash mumkin. Shu jihatdan, ishlab chigilgan
dasturiy yechim amaliyotga joriy etish uchun yetarli darajada samarali hisoblanadi.

Kelgusida ushbu tadgiqotni yanada rivojlantirish magsadida dastur funksionalligini
kengaytirish, sun’iy intellekt elementlarini joriy etish, foydalanuvchi xatti-harakatlarini
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chuqurroqg tahlil gilish hamda mobil platformalar uchun moslashtirish tavsiya etiladi.
Shuningdek, kengroq auditoriya ishtirokida uzoq muddatli tajribalar o‘tkazish orqali
natijalarni yanada chuqurroq o‘rganish mumkin.
Umuman olganda, mazkur ish Python asosida yaratilgan interaktiv o‘yinlarning
kognitiv rivojlanishdagi o‘rni va ahamiyatini asoslab berdi hamda bu yo‘nalishda yangi
ilmiy-amaliy izlanishlar uchun mustahkam zamin yaratdi.
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