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Annotatsiya: Bugungi dunyoda ta‘limning tez suratda o‘zgarayotgan, rivojlanayotgan
jarayonida, kreativ va zamonaviy metodlar samaradorligini oshirish, interaktiv o‘qitish
vositalaridan foydalanish, texnologiyalarning integratsiyasi, virtual platformalarda o‘quvchilar
ishtirokini ta‘minlash, masofaviy ta‘limning rivojlanishi kabi jarayonlarda samaradorlikni
oshirishda muhim rol o‘ynaydi. Ushbu metodlar o‘quvchilarning mustaqil fikrlash va
yaratuvchanlik qobiliyatini rivojlantirish, jamiyat rivojlanishi uchun foydasi tegadigan ish bilan
shug‘ullanishiga yordam beradi, o‘quvchilarning talablariga mos keluvchi shakllarda
o‘rganishni ta‘minlash orqali ularni_o‘rganishni yaxshilaydi hamda o‘quvchilarni bilimni
o‘zlashtirish jarayonlarida shaxsiysmaslahatlar berish.

Kalit so‘zlar. Ta‘lim, samaradorlik, Kreativlik, Kreativ va zamonaviy metodlar,
innovatsiya, motivatsiya, ijodiy fikrlash, o‘yin texnologiyalari, Dizayn fikrlash, aqliy hujum,
intelekt xarita, nusxasini ishlab chigarish, rassomlik, SWOT tahlili, TRIZ metodi, hamkorlikda
yaratish.

Kirish

Virtual voqelikka kirish uchun bir nechta asosiy qadamlarni ko‘rib chiqishingiz mumkin.
Texnik talablar. Sizda VR uskunalari, masalan, VR boshqaruvchilari va displey kerak bo‘ladi.
Eng mashhur brendlar Oculus, HTC Vive va PlayStation,VR.  Dasturlarni tanlash. VR uchun
ko‘plab dasturlar va o‘yinlar mavjudsSiz oz qiziqishlaringizga mos Keladiganlarini tanlashingiz
mumkin. Uskunani o‘rnatish. O‘zingizning VR qurilmangizni o‘rnatish va sozlash jarayoniga
e‘tibor bering. Odatda, bu' qurilmaning dasturiy ta'minotini ©‘rnatishni va boshqaruvchilarni
ulashni o'z ichiga oladi. O‘rganish«VR tajribasiniyanada qizigarli qilish uchun turli o‘yinlar yoki
interaktiv tajribalarni o‘rganing. YouTube kabi platformalarda ko‘plab qo‘llanmalar va sharhlar
mavjud. Tajribani baham ko‘rish. Do'stlaringiz yoki oila a‘zolaringiz bilan birga VR o‘yinlarini
o‘ynash tajribani yanada qiziqarli qiladi. Texnologiya haqida ma‘lumot oling. Asosiy
tushunchalar. VR texnologiyasining asosiy tushunchalari, uning qanday ishlashi, foydalari va
go‘llanish sohalari haqida o‘rganing. Qurilmalar. VR boshqaruvchilari, karnaylar va sensorlar
kabi asosiy qurilmalarni tanishing. Uskunalarni tanlash VR qurilmalari. Oculus Quest, HTC Vive,
PlayStation VR va Valve Index kabi turli VR qurilmalari mavjud. Oz ehtiyojlaringiz va
byudjetingizga mos keladiganini tanlang. Kompyuter talablari. Agar siz kompyuterga
asoslangan VR dan foydalanmoqchi bo‘lsangiz, kerakli apparatni grafik karta, protsessor
tekshirib ko‘ring. VR qurilmalari. Oculus Quest, HTC Vive, PlayStation VR va Valve Index kabi
turli VR qurilmalari mavjud. Oz ehtiyojlaringiz va byudjetingizga mos keladiganini tanlang.
Dasturiy ta‘minot VR platformalari. SteamVR, Oculus Store yoki PlayStation Store kabi
platformalarda VR dasturlarini topishingiz mumkin. O‘yinlar va tajribalar. O‘yinlar, ta‘lim
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dasturlari yoki interaktiv tajribalar uchun tanlov qiling. O‘rnatish va sozlash O‘rnatish.
Qurilmani o‘rnatish va dasturiy ta‘minotni yuklab olish jarayonini bajaring. Odatda, ishlab
chiqaruvchi ko‘rsatmalarini kuzatish juda muhim. Hududni tayyorlash. VR tajribasi uchun
xavfsiz va qulay joy tayyorlang. Odatda, o‘yin maydonchasini belgilash tavsiya etiladi. O‘yin
o‘ynash. VR tajribangizni boshlang! Birinchi navbatda, sodda o‘yinlar bilan boshlash va
tajribangizni kengaytirish tavsiya etiladi. Har bir yangi o‘yin yoki dastur sizga VR olamining
yangi qirralarini ko‘rsatadi. Onlayn forumlar va jamoalar. VR texnologiyalari haqida fikr
almashish, maslahat olish va yangi tajribalar bilan o‘rtoglashish uchun onlayn forumlarda
qatnashing. Asosiy jihatlar. bajarishga yoki o‘yin o‘ynashga imkon beradi. Interaktivlik
Foydalanuvchilar muhit bilan interaktiv aloqada bo‘lishlari, harakat qilishlari va ob‘ektlar bilan
o'zaro alogada bo‘lishlari mumkin. O‘yin va ko‘ngilochar sanoat. VR o‘yinlari
foydalanuvchilarga giziqarli va immersiv tajribalar taqdim etadi. Ta‘lim va o‘qitish. VR ta‘limda
murakkab tushunchalarni o‘rganishga yordam beradi, masalan, tibbiyot yoki muhandislik
sohalarida simulyatsiyalar orqali. Sog'ligni saqlash. VR muolajalar psixologik muammolarni
davolashda, jarrohlik tayyorgarligida yoki reabilitatsiya jarayonida qo‘llaniladi. Arxitektura va
dizayn. Arxitektorlar va dizaynerlar VR orqali loyihalarni namoyish qilish va mijozlar bilan
interaktiv alogada bo‘lishlari mumkin. Harbiy va =xavfsizlik. Harbiy treninglar va
simulyatsiyalar, shuningdek, xavfsizlik wvazifalari ‘'uchun VR texnologiyasi qo‘llaniladi.
Texnologik yangiliklar. VR texnologiyalari doimiy ravishda rivojlanmoqda, masalan, yanada
yuqori sifatli grafikalar va ko‘proq interaktiv imkoniyatlar bilan. Ijtimoiy va iqtisodiy ta‘sir. VR
yangi ish o‘rinlari yaratishi va ligtisodiy faeliyatni o‘zgarishlarga olib kelishi mumkin. VR
O‘yinlari Simulyatsiya o‘yinlari. Ushbu o‘yinlar foydalanuvchini real hayotda turli vazifalarni
bajarishga o‘rgatadi (masalan, Aeronautical, Farming Simulator) Action va Adventure o‘yinlari.
Odatda, o‘zaro kurash va qiziqarli hikoyalar bilan bog‘liq (masalan, "Beat Saber", "Half-Life.
Alyx") Ta'lim dasturlariTa‘limiy simulyatsiyalar. Foydalanuvchilarga murakkab tushunchalarni
o‘rganishga yordam beradi (masalan, Virtual diseksiyalar). O‘gituvchilar uchun vositalar.
O‘qitish jarayonini yaxshilash uchun mo‘ljallangan interaktiv platformalar (masalan, "Engage").
Reabilitatsiya va terapiya. Tibbiyot sohasida muelajalar va reabilitatsiya uchun VR dasturlari
(masalan, "VR Health"). Virtual uchrashuvlar. Foydalanuvchilarga virtual muhitda muloqot
qilish imkonini beradigan dasturlar (masalan, "AltspaceVR", "VRChat"). 3D model yaratish va
ko‘rsatish. Arxitektorlar va dizaynerlar loyihalarni yaratish va namoyish qilish uchun VR
dasturlaridan foydalanadilar (masalan, "SketchUp", "Twinmotion"). Ishlab chiqish vositalari VR
ishlab chiqish platformalari. Unity va Unreal Engine kabi dasturlar foydalanuvchilarga VR
tajribalarini yaratishga yordam beradi. Ushbu platformalar ko‘plab resurslar va qo‘llanmalar
taqdim etadi.

Mashhur VR dasturlari va platformalari

Oculus Store. Oculus qurilmalari uchun o‘yinlar va dasturlar.

SteamVR. PC asosidagi VR tajribalari uchun katta kutubxona.

PlayStation VR Store. PlayStation VR foydalanuvchilari uchun o‘yinlar va dasturlar.

Yana qo‘shimcha imkoniyatlar

Ar-ge va innovatsiyalar. VR dasturiy ta‘minoti doimiy ravishda yangilanib turadi, yangi
texnologiyalar va yangiliklar bilan to‘ldiriladi.
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Tadqiqot va innovatsiya.

"Virtual voqgelik — bu yangi olam yaratish qobiliyatidir, bu olamda insonlar ko‘rish,
eshitish va harakat qilish imkoniyatlariga ega bo‘ladi.” O‘yin va interaktiv tajribalar.

“VR, o'yin o‘ynash tajribasini o‘zgartiradi, chunki u foydalanuvchini vogea markaziga
joylashtiradi va harakatda bo‘lish imkoniyatini beradi." —Ta‘limda qo‘llanilishi."Virtual vogelik
ta‘lim jarayonini yanada qiziqarli va interaktiv qilishda yordam beradi, chunki o‘quvchilar
murakkab tushunchalarni hayotiy misollar orqali o‘rganadilar.” — (EdTech Magazine)

“VR texnologiyalari sogligni saqlashda muolajalar va reabilitatsiya jarayonlarida
inqilobiy o‘zgarishlar yaratmoqda.” Ijtimoiy aloqalar.

“Virtual voqelik, insonlarni yangi ijtimoiy mubhitlarda birlashtirish uchun imkoniyat
yaratadi, bu esa muloqot va hamkorlikni rivojlantiradi.”

Xulosa qilib shuni aytish lozimli virtual voqgelik texnologiyasi turli sohalarda, jumladan,
o'yin, ta‘lim, sog'ligni saqlash va ijtimoiy aloqalarda o‘zgarishlarga olib kelmoqda. Bu yangi
imkoniyatlar va tajribalar yaratishda davom etmoqda.
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