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Annotatsiya.

Ushbu sharhli maqolada zamonaviy ta’lim jarayonida pedagogik dasturiy
vositalar hamda immersiv texnologiyalardan foydalanishning didaktik imkoniyatlari va
pedagogik ahamiyati tahlil qgilinadi. Pedagogik dasturiy vositalarning elektron ta’lim
resurslari, virtual laboratoriyalar, simulyatorlar, multimedia dasturlari, adaptiv o‘gitish
tizimlari va raqamli ta’'lim platformalari kabi asosiy ko‘rinishlari yoritiladi. Virtual
reallik (VR), kengaytirilgan reallik (AR), aralash reallik (MR) va XR texnologiyalarining
bilimlarni vizual va amaliy o‘zlashtirish, o‘quv motivatsiyasi, faollik hamda mustaqil
ta’lim ko‘nikmalarini rivojlantirishdagi o‘rni ko‘rib chiqiladi. Ilmiy manbalar sintezi
pedagogik dasturiy vositalar va immersiv texnologiyalar integratsiyasi interaktivlik,
individuallashtirish va amaliy yo‘naltirilganlikni kuchaytirishi mumkinligini ko‘rsatadi.
Shu bilan birga, ularni ta’lim jarayoniga joriy etish bilan bog'liq texnik, metodik,
iqtisodiy va kognitiv cheklovlar ham umumlashtiriladi.

Kalit so‘zlar: pedagogik dasturiy vositalar, immersiv texnologiyalar, ragamli
ta’lim, virtual reallik, kengaytirilgan reallik, aralash reallik, XR, virtual laboratoriya,
simulyatsiya, interaktiv ta’lim.

SHAYEHMUME INEJATI'OI'MYECKHUX ITPOI'PAMMHBIX CPEACTB U UMMEPCHUBHbBIX
TEXHOJIOT'MI B OBPA3OBAHUN

Boxa6oB /lonuép H6poxuMoBUYa
lleHTp nejaroruyeckoro MactepcrTsa HaMmaHraHcko# 061acTH, IJIaBHBIN CHEIUAHCT.

AHHOTaUus.

B JaHHOW 0630pHOM CTaThe aHAJU3UPYHOTCS AUJAKTUYECKHEe BO3MOXXHOCTH U
neJjaroruyeckas 3Ha4yMMOCTb HUCI0JIb30BaHUs MeIarOTMYeCKUX MPOrpaMMHbBIX CPeZCTB
M UMMEpPCHUBHBIX TEXHOJIOTHH B COBPEMEHHOM 00pa3oBaTeJbHOM Ipoliecce.
PaccMaTpuBalOTCsl OCHOBHBIE BU/IbI NI€JJATOTMYECKHUX POrPaMMHBIX CPEJCTB, BKJIOYAs
3JIEKTPOHHbIE 00pa30BaTe/bHbIE PECYPChI, BUPTYaJbHbIE JJAG0PATOPUH, CUMYJISITOPBI,
MyJIbTUME/JMHHbIE TPOTpaMMbl, aJANTUBHbIE CUCTEMbl O00y4YeHHUs U LHUPPOBbIE
o6pa3oBaTesibHble TAaTGOpMbl. Ocob6oe BHUMaHUE V/eJseTCs POJIM TEeXHOJIOTUH
BUpTyasibHOH peasbHocTH (VR), pomosHeHHOW peanbHocTh (AR), cMemaHHOM
peasnbHocTH (MR) 11 XR B BU3yaJIbHOM U IPAaKTUYECKOM YCBOEHUY 3HAHUH, TOBBIIIEHUU
y4e6GHOM MOTHBALIMU U aKTUBHOCTH, a TaKKe Pa3BUTHU HAaBBIKOB CAMOCTOSITEJbHOIO
o6yueHust. CHUHTe3 HaAyYHbIX HCTOYHHUKOB IIOKa3blBaeT, YTO MHTErpanus
MeJJaroTUYeCKUX MPOTPAMMHBIX CPEeACTB W HWMMEPCUBHBIX TEXHOJIOTUH MOXKET
CMOCOGCTBOBATh YCUJIEHUI0 UHTEPAKTUBHOCTH, UHAMBUYAJIHU3AUHUN U IPAKTUYECKOH
HanpaBJIEHHOCTH 00pa30BaTeJbHOTO Tpolecca. Hapsaay ¢ aTuM 06061amTCcsa
TeXHUYeCKHe, METOAWYECKHe, 3KOHOMHYECKHe U KOTHUTHBHbIE OrpaHUYeHHs,
CBsI3aHHbIE C UX BHeJIpeHHEeM B 06pa30BaTeJIbHbIN Mpolecc.

KioueBbie c0Ba: nejaroruyeckue IMporpaMMHbIe CPeJICTBA, UMMepPCHBHBIE
TeXHOJIOTUM, LUUPpPOBOE o0Opa3oBaHUe, BUPTyaJibHas peaJbHOCTh, JOIMOJHEHHAas
peasbHOCTh, CMellaHHas peasbHOCTb, XR, BUpTyasibHas JIaGopaTOpHs, CUMYJISIUSA,
HHTEPaKTUBHOE 0Gy4YeHHUe.

THE SIGNIFICANCE OF PEDAGOGICAL SOFTWARE TOOLS AND IMMERSIVE
TECHNOLOGIES IN EDUCATION

Voxabov Doniyor Ibroximovich

Namangan Regional Center for Pedagogical Excellence, Chief Specialist.
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Abstract.

This review article analyzes the didactic potential and pedagogical significance of
using educational software and immersive technologies in the contemporary educational
process. It examines the main types of educational software, including electronic learning
resources, virtual laboratories, simulators, multimedia applications, adaptive learning
systems, and digital learning platforms. Particular attention is given to the role of virtual
reality (VR), augmented reality (AR), mixed reality (MR), and XR technologies in
facilitating the visual and practical acquisition of knowledge, enhancing learning
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motivation and engagement, and developing independent learning skills. A synthesis of
scientific literature indicates that the integration of educational software and immersive
technologies can enhance interactivity, individualization, and the practical orientation of
the learning process. At the same time, technical, methodological, economic, and cognitive
limitations associated with their implementation in education are also summarized.

Keywords: educational software, immersive technologies, digital education, virtual

reality, augmented reality, mixed reality, XR, virtual laboratory, simulation, interactive
learning.
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Kirish. Raqamli transformatsiya ta’lim jarayonining mazmuni, metodlari va vositalarini yangilab, an’anaviy
o‘qitish modellarini interaktiv, moslashuvchan va texnologik yondashuvlar bilan boyitmoqda. Zamonaviy ta’lim muhitida
pedagogik dasturiy vositalar o‘quv materiallarini vizuallashtirish, ta’lim oluvchilarning individual ehtiyojlarini hisobga
olish, teskari alogani tezkor tashkil etish hamda mustaqil o‘quv faoliyatini qo‘llab-quvvatlash imkonini bermoqda.
Elektron ta’lim resurslari, multimedia dasturlari, virtual laboratoriyalar, simulyatorlar va adaptiv platformalar ta’lim
jarayonining samaradorligini oshirishga xizmat giluvchi muhim didaktik vositalar sifatida namoyon bo‘lmoqda.

So‘nggi yillarda ta’lim tizimida immersiv texnologiyalarning qo‘llanish doirasi sezilarli ravishda kengaymoqda. Virtual
reallik (VR), kengaytirilgan reallik (AR), aralash reallik (MR) hamda XR texnologiyalari murakkab jarayon va obyektlarni uch
o‘lchamli muhitda kuzatish, modellashtirish va xavfsiz sharoitda amaliy mashq qilish imkonini beradi. Mazkur texnologiyalar,
aynigsa, real sharoitda tajriba o‘tkazish qimmat, xavfli yoki texnik jihatdan murakkab bo‘lgan fan va kasbiy yo‘nalishlarda
alohida ahamiyat kasb etadi.

Shu bilan birga, pedagogik dasturiy vositalar va immersiv texnologiyalarning ta’limga joriy etilishi fagat texnik
yangilanish sifatida baholanmasligi lozim. Ularning pedagogik samaradorligi o‘quv magsadlari, didaktik mazmun, metodik
ssenariy, o‘qituvchining ragamli kompetentligi hamda ta’lim oluvchining texnologiyadan mazmunli foydalanish darajasi bilan
bog‘lig. Texnologiyani pedagogik jihatdan asoslanmagan holda qo‘llash ta’lim sifatining avtomatik ravishda oshishini
ta’minlamaydi. Shu sababli mazkur vositalarning didaktik imkoniyatlari bilan bir qatorda ularni qo‘llashdagi metodik, texnik va
tashkiliy cheklovlarni ham tahlil gilish zarur.

Ushbu sharhli maqolaning maqsadi pedagogik dasturiy vositalar va immersiv texnologiyalarning zamonaviy ta’limdagi
o‘rni hamda pedagogik imkoniyatlarini ilmiy manbalar asosida umumlashtirish, ularning o‘quv motivatsiyasi, faollik, bilimlarni
o‘zlashtirish va amaliy ko‘nikmalarni rivojlantirishga ta’sirini tahlil qilish, shuningdek, mazkur texnologiyalarni ta’lim
jarayoniga samarali integratsiya qilish bilan bog‘liq asosiy muammo va istigbollarni aniqlashdan iborat.

Adabiyotlar tahlili

Ta’lim jarayonini axborotlashtirish va pedagogik dasturiy vositalardan foydalanish masalalari O‘zbekiston pedagogika
fanida izchil tadqiq etilgan. A. A. Abduqodirov va A. X. Pardayev masofaviy ta’limga oid ishlarida axborot-kommunikatsiya
texnologiyalarini o‘qitishning yordamchi vositasi bilan cheklamasdan, ta’lim mazmuni, metodlari va tashkiliy shakllarini
yangilashga xizmat giluvchi didaktik omil sifatida talgin giladilar [1]. Mazkur yondashuv elektron resurs, nazorat vositasi va
kommunikatsiya mexanizmlarini yagona ta’lim muhiti doirasida ko‘rishga imkon beradi.

U. Sh. Begimqulov pedagogik ta’limni axborotlashtirishning ilmiy-nazariy asoslarini ishlab chigib, zamonaviy axborot
texnologiyalarini o‘quv jarayoniga epizodik emas, balki tizimli integratsiya qilish zarurligini ta’kidlaydi [2]. R. J. Ishmuhamedov
esa innovatsion va interfaol ta’lim texnologiyalarini o‘quvchining faol ishtiroki, hamkorlik va mustaqil fikrlash bilan bog‘laydi
[3]. Bu garashlar pedagogik dasturiy vositaning giymati uning texnik murakkabligi bilan emas, balki ganday o‘quv faoliyatini
tashkil eta olishi bilan baholanishi kerakligini ko‘rsatadi.

O‘zbekiston tadqiqotlarida immersiv texnologiyalar masalasi ham mustaqil yo‘nalish sifatida rivojlanmoqda. E. Suyunova
VR, AR va MR vositalarining pedagogik asoslarini tahlil qilib, immersiv muhit ta’lim oluvchini tayyor axborotni qabul giluvchi
subyektdan kuzatuvchi, tahlil giluvchi, amaliy harakat bajaruvchi va garor gabul giluvchi faol subyektga aylantirishini qayd etadi
[4]. N. Abdurasulova va S. Karimov virtual reallikning xorijiy va mahalliy ta’lim amaliyotidagi qo‘llanilishini giyosiy o‘rganib,
VRning simulyatsiya va xavfsiz amaliyot yaratishdagi imkoniyatlarini ko‘rsatadilar [5].

Xorijiy tadgiqotlarda pedagogik dasturiy vositalarning samaradorligini tushuntirishda Richard E. Mayerning multimedia
orqali o‘qitish nazariyasi muhim o‘rin egallaydi. Mayerning kognitiv multimedia nazariyasiga ko‘ra, inson axborotni verbal-
audial va vizual kanallar orgali gayta ishlaydi, har bir kanalning sig‘imi cheklangan va mazmunli o‘rganish faol kognitiv qayta
ishlashni talab etadi [6]. Shu sababli elektron darslik, simulyatsiya yoki virtual muhitda ortiqcha vizual va verbal elementlarni
ko‘paytirish emas, balki o‘quv maqgsadiga xizmat qgiladigan axborotni tanlash va strukturaviy tagdim etish muhimdir.

B. Dalgarno va M. J. W. Lee uch o‘lchamli virtual muhitlarning ta’limiy imkoniyatlarini tahlil qilib, bunday muhitlar
fazoviy bilimlarni rivojlantirish, tajribaga asoslangan o‘rganish, motivatsiya va jalb etilishni kuchaytirish, mazmunni
kontekstlashtirish hamda hamkorlikdagi faoliyatni qo‘llab-quvvatlash imkonini berishini ko‘rsatgan [7]. Mazkur yondashuv
immersiv texnologiyani oddiy vizual taqdimotdan farqlab, ta’lim oluvchining virtual obyektlar bilan faol o‘zaro ta’sirini
markazga qo‘yadi.

M. Akgayir va G. Akgayir ta’limda kengaytirilgan reallikdan foydalanishga bag‘ishlangan 68 ta tadqiqotni tizimli ko‘rib
chiqib, ARning o‘quv natijalarini yaxshilashga xizmat gqilishi mumkinligini, biroq foydalanishdagi murakkablik va texnik
nosozliklar asosiy cheklovlar gatoriga kirishini aniglagan [8]. Bu natija texnologiyaning vizual jozibadorligi uning pedagogik
samaradorligiga teng emasligini ko‘rsatadi.

J. Radianti, T. A. Majchrzak, J. Fromm va |. Wohlgenannt oliy ta’limda immersiv VR ilovalarini tizimli tahlil gilib,
ularning ta’limiy qiymati dizayn elementlari va pedagogik ssenariy bilan chambarchas bog‘ligligini ko‘rsatgan [9]. D. Hamilton
va hammualliflar esa immersiv VRni kamroq immersiv vositalar bilan giyoslagan 29 ta eksperimental tadgigotni sharhlab,
ko‘pchilik ishlarda ijobiy natijalar qayd etilgan bo‘lsa-da, intervensiyalar ko‘pincha qisqa muddatli ekani va o‘quv natijalarini
o‘lchash vositalarining sifati har doim ham yetarli emasligini ta’kidlaydi [10].
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Immersivlikning yuqori darajasi doimo yuqori o‘quv natijasini kafolatlamasligi G. Makransky, T. S. Terkildsen va R. E.
Mayer tajribasida yaqqol namoyon bo‘lgan. Ularning tadqiqotida VR mubhitidagi ishtirokchilar kuchliroq “mavjudlik” hissini
bildirgan, biroq ayrim o‘quv natijalari ish stoli kompyuteridagi simulyatsiyaga nisbatan past bo‘lgan va kognitiv yuklama
yugqorilagan [11]. Bu dalil pedagogik nuqtayi nazardan muhim: immersivlik darajasini maksimal oshirish emas, balki uni o‘quv
vazifasi va insonning kognitiv imkoniyatlariga moslashtirish zarur.

Ko‘rib chiqilgan adabiyotlar pedagogik dasturiy vositalarning dastlabki funksiyalari axborotni elektron shaklda taqdim
etish, nazorat va boshqarishga yo‘naltirilgan bo‘lsa, immersiv texnologiyalar ta’lim oluvchini tajriba ichiga Kiritish, obyekt bilan
interaktiv munosabatga kirishish va real sharoitda murakkab yoki xavfli bo‘lgan faoliyatni modellashtirish imkonini
berayotganini ko‘rsatadi. Shu bilan birga, mavjud natijalar “texnologiya qanchalik immersiv bo‘lsa, ta’lim shunchalik samarali
bo‘ladi” degan sodda xulosani qo‘llab-quvvatlamaydi. Pedagogik magsad, mazmun, dizayn, interaktivlik, kognitiv yuklama va
o‘qituvchining metodik kompetentligi o‘zaro uyg‘unlashgandagina texnologiyaning ta’limiy salohiyati to‘liq namoyon bo‘ladi.

Tadqigot metodologiyasi

Mazkur sharhli tadqiqotda pedagogik dasturiy vositalar va immersiv texnologiyalarning ta’limdagi didaktik
imkoniyatlarini umumlashtirish uchun nazariy tahlil, giyosiy tahlil, kontent-tahlil, sintez va tizimlashtirish metodlaridan
foydalanildi. Tahlil uchun mahalliy monografiyalar va ilmiy magqolalar, shuningdek, multimedia ta’limi, uch o‘lchamli virtual
muhitlar, AR va immersiv VRga bag‘ishlangan xorijiy tizimli sharhlar hamda empirik tadqiqotlar tanlandi.

Manbalarni giyoslashda besh asosiy tahlil mezoni qo‘llanildi: didaktik funksiya; vizualizatsiya va interaktivlik darajasi;
amaliy faoliyatni modellashtirish imkoniyati; motivatsiya va kognitiv yuklamaga ta’sir; texnik-metodik cheklovlar. Ushbu
mezonlar asosida elektron resurslar, ragamli platformalar, virtual laboratoriyalar, simulyatorlar, AR, VR va MR/XR vositalari
o‘zaro taqqoslandi hamda ularni samarali integratsiya qilish shartlari umumlashtirildi.

Natija

IImiy manbalar sintezi pedagogik dasturiy vositalar va immersiv texnologiyalarning ta’limga ta’siri bir xil emasligini
ko‘rsatdi. Elektron ta’lim resurslari, multimedia dasturlari, test tizimlari va raqamli platformalar asosan axborotni strukturaviy
taqdim etish, o‘zlashtirishni nazorat qilish, tezkor teskari aloqa va individual ta’lim sur’atini qo‘llab-quvvatlashga xizmat giladi.
Virtual laboratoriya va simulyatorlarda esa ta’lim oluvchi ma’lum jarayonni modellashtiruvchi, parametrlarni o‘zgartiruvchi va
natijani kuzatuvchi faol ishtirokchiga aylanadi.

Immersiv texnologiyalarning asosiy farqi o‘rganilayotgan obyekt yoki jarayonni fazoviy va tajribaviy shaklda idrok etish
imkoniyatini yaratishidir. VR va AR mubhitlari anatomik tuzilmalar, fizik-kimyoviy jarayonlar, murakkab texnik tizimlar, tarixiy-
madaniy obyektlar yoki xavfli kasbiy vaziyatlarni real sharoitni to‘liq takrorlamasdan o‘rganishga imkon beradi. Bunda o‘quvchi
virtual obyekt bilan o‘zaro ta’sirga kirishadi, harakatlarni bajaradi va qaror oqibatini kuzatadi; natijada nazariy bilim bilan amaliy
faoliyat o‘rtasidagi bog‘liglik kuchayadi.

Sharhlangan tadqiqotlarda immersiv texnologiyalarning ijobiy ta’siri ko‘proq motivatsiya, jalb etilish, fazoviy tasavvur,
protseduraviy ko‘nikma va xavfsiz mashqni tashkil etish bilan bog‘langan [7-10]. Birogq Mayerning kognitiv multimedia
tamoyillari va Makransky va hammualliflar natijalari ortigcha vizual stimullar hamda yuqori immersivlik kognitiv yuklamani
oshirishi mumkinligini ko‘rsatadi [6; 11]. Demak, pedagogik samaradorlik texnologiyaning yangiligi bilan emas, uning didaktik
magsadga mos dizayni bilan belgilanadi.

Pedagogik dasturiy vositalar va immersiv texnologiyalarning qiyosiy didaktik tavsifi

Ne|  Texnologik vosita Asosiy didaktik imkoniyat Samaradorlik sharti / asosiy cheklov
Elektron ta’lim | Axborotni tizimli va multimedia shaklida tagdim etish, Interaktlv _tqpshlrlqlar \{a aniq na_l\{lgaISIya bl_Ian
1 . o L uyg‘unlashtirilmasa, passiv qabul qilish kuchayishi
resurslari takrorlash va mustaqil o‘rganishni qo‘llab-quvvatlash. mumkin
Ragamli ta’lim | Ta’limni boshqarish, monitoring, teskari aloqa va individual | Texnik infratuzilma, ragamli savodxonlik va muntazam
platformalari trayektoriyani tashkil etish. pedagogik monitoring talab etiladi.
3 | Virtual laboratorivalar Tajriba va jarayonlarni xavfsiz ragamli muhitda bajarish, |Real amaliyotni to‘liq almashtirmasdan, virtual va
y sabab-oqibat bog‘lanishini kuzatish. an’anaviy tajribani uyg‘unlashtirish magsadga muvofiq.
Kasbiy va muammoli vaziyatlarni takroriy modellashtirish, - - - . .
. o . e . Ssenariy real kashiy vaziyatga yagin va pedagogik
4 | Simulyatorlar garor qgabul gilish va protseduraviy ko‘nikmalarni mashq d bilan boe'l bolishi kerak
qlllSh magqsa 1lan bog langan DO 11Shl Kerak.
Real obyektni ragamli qatlam bilan boyitish, fazoviy |Qurilma mosligi, foydalanish qulayligi va texnik
5 [AR . R . . . LA .
tasavvur va kontekstli vizualizatsiya. nosozliklar pedagogik natijaga ta’sir qilishi mumkin.
To‘liq immersiv muhitda tajribaviy o‘rganish, xavfsiz|Ortiqgcha immersivlik va vizual yuklama chalg‘itishi
6 |VR mashqg, murakkab yoki mavhum jarayonlarni fazoviy | mumkin; gisga, magsadli ssenariy va kognitiv yuklama
ifodalash. nazorati zarur.
Real va virtual obyektlarni bir muhitda birlashtirish, Yudori texnik talablar xaraiat va o‘aituvchinin
7 |MR/XR interaktiv hamkorlik va murakkab tizimlami kontekstda | ' "9 ' J 4 &

metodik tayyorgarligi bilan cheklanadi.

o‘rganish.

Qiyosiy tahlil pedagogik dasturiy vositalar bilan immersiv texnologiyalarni o‘zaro qarama-qarshi qo‘yish maqsadga
muvofiq emasligini ko‘rsatdi. Ularni o‘zaro to‘ldiruvchi didaktik tizim sifatida qo‘llash samaraliroq: nazariy material ragamli
platforma orgali berilishi, murakkab jarayon multimedia yoki animatsiya orqgali tushuntirilishi, keyingi bosgichda virtual
laboratoriya yoki VR simulyatsiyasi yordamida amaliy mustahkamlanishi, yakuniy nazorat esa elektron test yoki portfolio bilan
amalga oshirilishi mumkin.

Natijalarni umumlashtirish pedagogik dasturiy vositalar va immersiv texnologiyalardan foydalanish samaradorligini
belgilovchi besh shartni ajratish imkonini berdi: texnologiyaning aniq didaktik magsadga xizmat qilishi; o‘quv mazmuniga
mosligi; interaktivlikning pedagogik jihatdan asoslanganligi; kognitiv yuklamaning boshqarilishi; o‘qituvchining ragamli-
metodik tayyorgarligi.

Pedagogika,Psixologiya 209


https://portal.issn.org/resource/ISSN/2181-2926
https://ijsp.uz/index.php/journal/index

Ijtimoiy-gumanitar sohada ilmiy-innovatsion tadgiqotlar )
Scientific and Innovative Research in Social and Humanitarian Studies ISSN 3060-5059 (Online)

Muhokama

Tahlil natijalari zamonaviy ta’limda texnologik innovatsiya bilan pedagogik innovatsiyani farglash zarurligini
ko‘rsatadi. Yangi dastur, VR ko‘zoynagi yoki AR ilovaning mavjudligi o‘z-o‘zicha ta’lim sifatini oshirmaydi. Mayerning
nazariyasi [6] va Makransky va hammualliflarning tajribasi [11] mazmunni idrok etishga xizmat gilmaydigan ortigcha
elementlar o‘quvchining cheklangan kognitiv resurslarini band etishi mumkinligini ko‘rsatadi. Shuning uchun texnologik
“ta’sirchanlik”dan ko‘ra, mazmunni anglashga xizmat qiladigan funksional soddalik ko‘proq pedagogik qiymatga ega bo‘lishi
mumkin.

Immersiv vositalardan foydalanishning eng maqbul sohasi an’anaviy usullar bilan tushuntirish yoki mashq qilish qiyin
bo‘lgan vaziyatlardir. Fazoviy tuzilma, dinamik jarayon, qimmat yoki xavfli tajriba, takrorlashni talab qiluvchi kasbiy
operatsiya va tarixiy yoki geografik makonni rekonstruksiya gilish kabi vazifalarda VR, AR va simulyatsiya muhim ustunlik
beradi. Aksincha, oddiy matn, sxema yoki ikki o‘lchamli tasvir bilan samarali o‘zlashtiriladigan mazmun uchun murakkab
immersiv muhit yaratish qo‘shimcha xarajat, texnik yuk va chalg‘ituvchi omillarni keltirib chiqarishi mumkin.

Muhokamada yana bir asosiy omil o‘gituvchining ragamli va metodik kompetentligidir. O‘qituvchi texnologiyaning
funksiyalarini bilish bilan birga, uni qaysi o‘quv magsadi, mavzu, faoliyat turi va o‘quvchi ehtiyoji uchun tanlashni ham bilishi
lozim. Shu sababli ta’lim muassasasida VR, AR yoki pedagogik dasturiy vositalarni joriy etish faqat uskunani xarid qilish bilan
cheklanmasdan, pedagogik ssenariy yaratish, kontent ekspertizasi, o‘qituvchilarni tayyorlash, texnik qo‘llab-quvvatlash va
natijani baholash tizimini ham gamrab olishi zarur.

Xulosa

Pedagogik dasturiy vositalar va immersiv texnologiyalar zamonaviy ta’lim jarayonining mazmuni, shakli va metodlarini
takomillashtirishga xizmat qiluvchi muhim ragamli vositalardir. Ilmiy adabiyotlar tahlili elektron ta’lim resurslari, virtual
laboratoriyalar, simulyatorlar, VR, AR, MR va XR texnologiyalari o‘quv motivatsiyasini kuchaytirish, murakkab jarayonlarni
vizuallashtirish, fazoviy tasavvur va amaliy ko‘nikmalarni rivojlantirish hamda xavfsiz tajriba muhitini yaratishda sezilarli
salohiyatga ega ekanini ko‘rsatdi. Biroq ularning samaradorligi texnologiyaning yangiligi yoki immersivlik darajasi bilan emas,
balki didaktik magsadga muvofiqligi, o‘quv mazmuniga mosligi, kognitiv yuklamaning boshqarilishi va o‘qituvchining
ragamli-metodik kompetentligiga bog‘liq. Shu bois pedagogik dasturiy vositalar va immersiv texnologiyalarni an’anaviy
ta’limni to‘liq almashtiruvchi emas, balki uni magsadli ravishda boyituvchi didaktik mexanizm sifatida qo‘llash magsadga
muvofiq. Kelgusida turli fanlar va ta’lim bosqichlarida mazkur texnologiyalarning uzoq muddatli samaradorligini qiyosiy
baholash, metodik modellarini ishlab chigish va iqgtisodiy-pedagogik jihatdan optimal integratsiya mexanizmlarini aniglash
muhim ilmiy yo‘nalish bo‘lib qoladi.
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