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Annotatsiya. Ushbu magolada keng targalgan AR (augmented reality —
kengaytirilgan reallik) va VR (virtual reality — virtual reallik) texnologiyalarining
STEAM ta’limi jarayonida o ‘quvchilarga taqdim etayotgan immersiv (to liqg
sho ‘ng ‘ituvchi) tajriba imkoniyatlari tahlil gilinadi. Ragamli vositalarning
interaktiv va vizual imkoniyatlari orgali fanlararo bog liglikni kuchaytirish,
murakkab tushunchalarni soddalashtirish, o ‘quvchilarda gizigish va ishtirokni
kuchaytirish imkoniyatlari ko ‘rib chigiladi. Magolada zamonaviy AR/VR ilovalari,
ta’lim platformalari, ularning afzalliklari va joriy etish bo ‘yicha tavsiyalar
keltiriladi.

Kalit so‘zlar. AR, VR, STEAM ta’limi, immersiv texnologiyalar,
kengaytirilgan reallik, virtual muhit, ragamli vositalar, transdistsiplinar
yondashuv, interaktiv ta’lim, simulyatsiya, algoritmik tafakkur

Annotation. This article analyzes the immersive learning opportunities
provided by widely used AR (augmented reality) and VR (virtual reality)
technologies in the context of STEAM education. It explores how digital tools with
interactive and visual capabilities enhance interdisciplinary connections, simplify
complex concepts, and increase student engagement and participation. The article
discusses modern AR/VR applications, educational platforms, their advantages,

and practical recommendations for implementation.
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Aunomayua. B Oannou cmamve paccmMampusaromcs 803MONCHOCMU
UMMEPCUBHO20 00YYeHUs, NpPedoCmasiiaemvle WUPOKO pPACHPOCMPAHEHHBIMU
mexnonocuamu AR (Oononnennas peanvnocms) u VR (6upmyanvras peanvrnocms)
6 pamkax STEAM-obpazosanus. Awnanuzupyromcs  cnocobvl — ycuieHus
MEANCOUCYUNTUHAPHBIX C853€l, VNPOUJeHUSL CLONCHbIX NOHAMUL U NOBbIULEHUS
unmepeca u B081EYEHHOCIU YUAUUXCS C NOMOUDBIO YUPPOBLIX UHCMPYMEHMO8,
001a0aOWUX UHMEPAKMUBHLIMU U BU3YANbHLIMU B03MONCHOCMAMU. B cmamuve
npusedén  0630p  cospemennvix  ARINR-npunosicenutl,  obpazoeamenvbHbix
naamgopm, ux npeumMywecmas U peKkoMeHOayuu no 6HeopeHUro.

Knioueevie cnosa. AR, VR, STEAM-obpaszosanue, ummepcushbvie
MexHoNo2UY, OONOJIHEHHAS. PealbHOCMb, GUPMYAIbHASL cpedd, Yu@dposvie
UHCMPYMEHMbl, MPAHCOUCYUNTUHAPHBIU NOO0X00, UHmMepaKkmueHoe obyueHue,

CUMYJIAYUA, AICOPUMMUUECKOE MbIULIIEHUE

Ta’lim sohasida sodir bo‘layotgan ragamli transformatsiyalar inson
tafakkurini o°zgartirish bilan birga, o‘rganish mubhitini tubdan yangilashga xizmat
gilmogda. An’anaviy usullar bilan cheklangan o‘quv jarayonlari endilikda sun’iy
intellekt, 10T, AR/VR kabi texnologiyalar bilan boyib, o‘quvchilarning ongiga
chuqur singadigan, hissiy va vizual jihatdan boyitilgan tajribalarga yo*l ochmoqgda.
Aynigsa, STEAM ta’limi kontekstida bu texnologiyalar aynan ilm-fan va san’at,
muhandislik va texnologiya, matematika va informatika kabi yo‘nalishlarni o‘zaro
bog‘lovchi kuch sifatida namoyon bo‘Imoqda.

Kengaytirilgan reallik (AR) va virtual reallik (VR) texnologiyalari hozirgi
kunda eng yuksak sur’atlar bilan rivojlanayotgan sohalardan biri bo‘lib, ular

yordamida ta’limda to‘liq immersiv tajriba yaratish mumkin. Bu texnologiyalar
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o‘quvchini passiv tinglovchidan faol ishtirokchi, tajribachi va kuzatuvchiga
aylantiradi. Virtual muhitlarda o‘quvchi fizik gonunlarni vizual tarzda sinab
ko‘radi, muhandislik dizaynini fazoviy tasavvurda shakllantiradi yoki murakkab
biologik jarayonlarni amaliyotga yaqin muhitda ko‘rib, ularni chuqur tushunadi.
Shu tariga, ragamli muhit orgali o‘quvchi ongida ko‘rinmas bilimlar ko‘rinadigan,
esda qolarli tajribaga aylanadi.

Misol sifatida, VR vositalari yordamida o‘quvchi atom tuzilmasini fazoda
ko‘rishi, molekulalar harakatini kuzatishi yoki Quyosh sistemasi ichida “sayr”
gilishi mumkin. Bu tajribalar an’anaviy kitob va doska yordamida berilishi giyin
bo‘lgan tasavvurlarni jonlantirib beradi. Shu bilan birga, AR texnologiyasi
yordamida real muhitda o‘quvchi oz smartfoni yoki planshetini ob’yektga qaratib,
uni 3D modellashtirilgan ko‘rinishda o‘rganishi, elementlar yoki formulalarni
tushunishda maxsus animatsiyalar yordamida vizual qo‘llab-quvvatlash olishi
mumkin. Bu, aynigsa, fizikadagi kuchlar muvozanati, matematik grafiklar,
biologik jarayonlar va kimyoviy reaksiyalarni o‘rgatishda begiyos imkoniyatlar
yaratadi.

Ragamli immersiv tajribaning yana bir muhim afzalligi — bu
shaxsiylashtirilgan va differensial ta’limni tashkil etish imkoniyatidir. O‘quvchi
o°z bilim darajasi, gizigishi va tezligiga mos kontentni tanlab, o‘rganish muhitini
individual sozlashi mumkin. Bu esa STEAM metodologiyasining markaziy
goyalaridan biri bo‘lgan — har bir o‘quvchiga shaxsiy yondashuvni to‘lagonli
amalga oshirishga xizmat giladi. Shu orgali o‘quvchilar nafagat bilim oladi, balki
o‘zlarini tadgiqotchi, loyihachi, dizayner va muhandis sifatida sinab ko‘rish
imkoniyatiga ega bo‘ladilar.

1. Jadval: AR/VR texnologiyalarining STEAM fanlariga
integratsiyasi
STEAM AR/VR go‘llanilishi misollari O‘quvchilar uchun

yo‘nalishi foydasi
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Science (Fan) | VR orgali Quyosh sistemasini | Fazoviy tasavvur,
virtual sayr gilish tushunishni

soddalashtirish

Technology Kodlash jarayonini 3D vizual | Algoritmik tafakkur,

interfeysda ko‘rsatish amaliy ko‘nikma
Engineering VRda mexanizmni yig‘ish va | Dizayn fikrlash,
sinovdan o‘tkazish muhandislik tafakkuri

Art (San’at) 3D muhitda san’at asarlari | ljodkorlik, vizual ifoda,

yaratish (masalan, Tilt Brush) ragamli dizayn

Mathematics | Grafiklar, geometriya figuralari va | Matematik tushunchalarni
formulalarni 3D ko‘rinishda | fazoviy idrok gilish

ifodalash

Zamonaviy platformalar — Google Expeditions, CoSpaces Edu, Merge EDU,
Tinkercad VR, Tilt Brush, ClassVR — AR/VR asosida ishlovchi ta’lim vositalari
bo‘lib, ular yordamida o‘quvchilar virtual laboratoriyalarda tajribalar o‘tkazishlari,
ob’yektlarni turli o‘lchamlarda modellashtirishlari yoki tarixiy joylarni virtual
tarzda ziyorat gilishlari mumkin. Bu platformalarning aksariyati nafagat kontent
iste’mol qilish, balki o‘quvchilarning o‘zlari tomonidan mazmunli virtual
obyektlar yaratish imkoniyatini ham tagdim etadi.

Ta’limdagi immersiv texnologiyalar orqali bilim berish jarayoni nafaqat
samarali, balki o‘quvchi uchun hissiy, estetik va ijtimoiy jihatdan boy bo‘ladi. Bu
0°z navbatida, o‘quvchining motivatsiyasini oshiradi, fanlarga bo‘lgan gizigishini
kuchaytiradi, murakkab mavzularni tezroq va osonroq o‘zlashtirishga yordam
beradi. Aynigsa, kichik yoshdagi o‘quvchilar uchun vizual va kinestetik

yondashuvlar muhim rol o‘ynaydi, bu esa AR/VR vositalari orqali ta’minlanadi.
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AR/VR texnologiyalarining ta’limga ijobiy ta’siri turli jihatlar bo‘yicha

foizlarda ko‘rsatilgan

AR/VR texnologiyalarining ta'limga ijobiy ta'siri

Ta'lim samaradorligi
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Ragamli immersiv _muhitlar orqali tashkil etilgan darslar o‘quvchini
hayratlantiradi, unga yangi bilimlarni o‘zlashtirish istagini uyg‘otadi. Aynigsa,
ushbu texnologiyalarni STEAM loyihaviy ishlariga jalb qilish o‘quvchini
“yaratuvchi”ga aylantiradi. Bu esa XXI asrda zarur bo‘lgan ijodiylik, muammo
yechish ko‘nikmalari, algoritmik tafakkur va ragamli savodxonlikni bir vaqtda
shakllantirishga imkon beradi. Xulosa o‘rnida aytish mumkinki, AR/VR
texnologiyalari yordamida shakllangan immersiv o‘quv tajribasi — STEAM
ta’limining yangi bosqichi bo‘lib, u o‘quvchining bilim olishga bo‘lgan
yondashuvini butunlay o‘zgartiradi. Bu o‘zgarish nafagat texnologik, balki
pedagogik, psixologik va metodik yutuglarni ham ta’minlaydi. Kelajak maktabi
bugun shakllanmogda — va bu shakllanishda AR/VR vositalari muhim o‘rin

tutmoqda.
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