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Ushbu maqgolada virtual ta'lim mubhitini (tizimini) Maxsus, Oliy va OTdan keyingi (kayta o’qitish va
tayyorlash tizimiga) ta'limga joriy qilinishi, ulardan ganday foydalanish ta’'limdagi o'rni va ahamiyati
yoritib berilgan. Maqgolada loyihada amalga oshirilgan tadbirlar davomida ishlab chigilgan va
sinovdan o'tgan ta'lim modellari va o'yin strategiyalari keltirilgan. V-Learning samaradorligini
oshirish bo'yicha ba'zi tajriba natijalari, olingan saboglar, umumlashtirish va xulosalar gilingan.

Tayanch so'z va tushunchalar: masofaviy ta'lim, o'qitish, texnologik taraqgiyot, virtual trening,
vAcademia, 3D muhit, virtual dunyo, v-Learning.

HYPAJINEB ®.M., 4E/IOB T.E., YGBUEB A.T. AHA/IN3 BUPTYA/IbHOU
OBPA30BATE/IbHOW CPEAbI (CUCTEMbI) U EE PEAJZIU3ALNSA B OBPA30OBAHUN

B paHHOWM cTaTbe pa3bACHAETCA BHeApPeHMe BUPTyasbHOW obpa3oBaTenbHOM cpesbl (CUCTEMBI) B
cneumnanbHoe, Bbicwee 1 noct-OT (cuctemy nepenoarotoBku v 0byyeHus), ee poib U 3HaYeHue B
obpa3oBaHuun. B cTtaTbe npeacTaBneHbl obpa3oBaTeNbHble MOAEN U UTPOBbIE CTpaTermum, paspabo-
TaHHble N anpobupoBaHHbIe B XOAe MeponpuATUA, peann3oBaHHbIX B npoekTe. CaenaHbl HEKOTO-
pble 3KCMeprMeHTaAbHble pe3y/ibTaTbl, N3BNEYEHHbIe YPOKM, 0006LLIEHNA 1 BbIBOAbLI MO MOBbILLEHWIO
spdekTnBHoCTU V-Learning.

KntoueBble cioBa U NOHATMA: AWCTaHUMOHHOEe obpa3oBaHue, obyueHne, TeXHONOTMYeCcKoe pas-
BUTWE, BUpTyaabHoe obyuyeHue, vAcademia, 3D-cpesa, BMpTyanbHbie Mupsl, v-Learning.
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NURALIYEV F.M., DELOV T.E., UBBIYEV A.T. ANALYSIS OF VIRTUAL EDUCATIONAL
ENVIRONMENT (SYSTEM) AND ITS IMPLEMENTATION IN EDUCATION

In this article, the introduction of the virtual educational environment (system) to Special, Higher
and post-OT education (re-education and training system), its role and importance in education
is explained. The article presents the educational models and game strategies developed and
tested during the activities implemented in the project. Some experimental results, lessons learned,
generalizations and conclusions are made on improving the effectiveness of V-Learning.

Key words and concepts: Distance education, teaching, technological development, virtual
training, vAcademia, 3D environment, Virtual Worlds, v-Learning.

Kirish.

Hozirgi vaqtda virtual muhit platformasi 3D
ob'yektlariga sifatni yo’qotmasdan ta'sir qil-
ish va ko'pburchaklar sonini soddalashtirish
uchun algoritmlarni ishlab chiqgishi kerak. Ushbu
maqola stsenariyni ko'rib chigadi, o'quv jaray-
oni virtual kompyuter modellarini yaratishga
qaratilgan murakkab (psixologik, fiziologik va
pedagogik) ob’ekt sifatida qaraladi. Barchamiz
bilamizki, butun dunyo deyarli ikki yarim yildan
beri koronavirus bilan kurashmoqda. Koronavi-
rus yoki COVID-19 pandemiyasi bizning zamon-
amizning eng aniq global sog'ligni saglash ing-
irozi sifatida tasvirlangan. Tabiiyki, jahondagi
mavjud pandemiya holati ta'lim sifatiga ham
ta'sir ko'rsatdi. Xorijda virtual universitetlar tash-
kil etilishi zamonaviy innovatsion pedagogik
texnologiya sifatida e'tirof etilgan. Virtual ta'lim
tarafdorlari soni ortib bormoqda. Tizim joriy etil-
gan AQSH, Buyuk Britaniya, Germaniya, Koreya,
Yaponiya kabi mamlakatlarda oliy ta'limning vir-
tual ishtirokchilari soni yiliga bir necha million
kishini tashkil giladi.

Mavzuning dolzarbligi.

Rivojlangan mamlakatlar o'zlarining 3D kon-
struktiv milliy virtual universitet platformalarini
yaratdilar. Masalan, Rossiya milliy virtual univer-
sitet platformasi, Amerika milliy virtual univer-
sitet platformasi, Britaniya milliy virtual univer-
sitet platformasi, Germaniya milliy virtual uni-
versitet platformasi va Finlyandiya milliy virtual
universitet platformasi. Hozirda respublikada 3D
texnologiyalari asosida axborot texnologiyalari
bo'yicha virtual universitetning umumlashtiril-
gan milliy tizimini geometrik modellashtirish
bo'yicha loyihalar amalga oshirilmagan.

Tadqgiqotning magqgsadi Milliy virtual 3D uni-
versitet tizimini yaratish va uni amaliyotda tatbiq
etish xususiyatlarini yoritishdan iborat.

Tadqgiqotning ilmiy yangiligi shundan ibo-
ratki, Milliy virtual 3D universitet tizimini yaratish
zamonaviy innovatsion pedagogik texnologiya
sifatida e'tirof etilgan bo'lib, bu tizim orqali
mamlakatimizda virtual ta'limni joriy etishga
garatilgan.

Asosiy qism.

Virtual dunyolar turli mamlakatlar yoki joylar-
dan fanlar bo'yicha mutaxassislar, o'qgituvchilar
va talabalarni birlashtirgan guruhlar yoki
jamoalarni qo'llab-quvvatlash orgali samarali
masofaviy va onlayn ta'lim uchun ajoyib imkoni-
yatlarni taqdim etadi. Shunday qilib, yangi ham-
korlikdagi elektron ta'lim yondashuvlarini ishlab
chigish osonlashtiriladi.

Chunki masofaviy
o'qitish ta’lim muassasala-

/ - \ ridagi an‘anaviy ta'limga
B "0 A g
- @ <) nisbatan  foydalanuvchi-
~ .
B v lar uchun qulay va arzon,
UNIVERSITET eng muhimi, foydalanu-
vchilarga  virtual  simu-
lyatsiya va virtual simulyatorlarni o'qgitish orqgali
o'zlariga qulay vaqtda o'rganish imkonini

beradi.lshlab chigilgan milliy virtual 3D univer-
sitet tizimi internet tarmog'iga joylashtirilgan
va O'zbekistondagi oliy o'quv yurtlariga virtual
tashrif buyurish, virtual o'quv jarayonida ishtirok
etish va virtual o'quv xonalarida ularning bilim-
larini sinab ko'rish imkonini beradi.

Mazkur ilmiy loyiha ishida milliy virtual 3D
universitet tizimini yaratish - mamlakatimizdagi
barcha oliy o'quv yurtlari, xalq ta'limi, axborot-
kommunikatsiya texnologiyalari, ishlab chiqar-
ish, gumanitar fanlar va boshga sohalar uchun
yagona ragamli milliy tizim, o'gituvchilar va
talabalarning masofaviy aloqasi, ta'lim maz-
munini virtual elektron formatda taqdim etish,
tajriba va bilim almashish platforma tomoni-
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dan ta'minlanadi. Talabalarning kognitiv faol-
ligini oshiradi. O'quv jarayonini yanada yorgin-
roq va qizigarli qgiladi. Bu ishni “3D texnologi-
yalari asosida axborot texnologiyalari bo'yicha
milliy virtual universitet yaratish” nomdagi IL-
4721071198-sonli innovatsion loyiha ishimizning
asosiy vazifalaridan biri gilib belgiladik.

Virtual dunyo odamlarning sinxron, doimiy
tarmog'i sifatida belgilanadi, avatarlar sifatida
tagdim etiladi va tarmoqqa ulangan kompyuter-
lar tomonidan osonlashtiriladi. Virtual dunyolar
hagigatan ham ta'limni boyitishi va o'quvchilarni
kuchaytirishi mumkin, chunki ular ta’lim jarayo-
nining barcha ishtirokchilari o'rtasida multi-
modal (turli sezgilardan foydalangan holda)
muloqgotni go’llab-quvvatlash potentsialiga ega.

An'anaviy ta'lim tizimi yangi o'qgitish va
yanada dinamik muhitga qarab rivojlanmoqda.
Bular konstruktivistik bilimlar bilan ko'proq
bog'lig. Darhagigat, axborot va kognitiv
o'lchovlar AKT texnologiyalari ta'lim va o'qitish
yondashuvlarini o’zgartirayotgan jamiyat uchun
kelajakdagi muammolarga aylanadi. 3D veb-
texnologiyalari evolyutsiyasining asosiy nati-
jalaridan biri bu Ikkinchi hayot va faol dunyo
(www.SecondLife.com va  www.activeworlds.
com) kabi ko'p foydalanuvchili virtual muhitlarni
(KFVM) ishlab chiqgishdir.

Ko'p foydalanuvchili virtual muhitlar bir
nechta ishtirokchilarga o'zlarining avatar-
lari orqgali bir vaqgtning o'zida virtual kontek-
stlarga kirish imkoniyatini beradi. Bu ularga
ragamli artefaktlar bilan o'zaro alogada bo’lish,
boshga foydalanuvchilar bilan muloqot qil-
ish va haqiqiy hayotda uchragan muammo-
larga o'xshash muammolarni hal qilish qobili-
yatini ta’'minlaydigan tajribalarni gayta yaratish
imkonini beradi [5]. ko'p foydalanuvchili virtual
muhitlarlar nafagat onlayn Virtual dunyolarni
o'rganishni yoqtiradigan odamlarni, balki biznes
olami vakillari va akademik tadqiqotchilarni ham
o'ziga jalb qildi.

Shaxsiy va korporativ virtual dunyoda foy-
dalanuvchilar soni kundan-kunga o'sib bor-
moqgda. Ushbu hodisani statistik ma'lumotlarni
tahlil qilish orgali tushunish mumkin. Tahlilchi-
larning prognozlariga ko'ra, ular ikki yildan besh
yilgacha ommaviy bozor mahsulotiga aylanadi
va fagat 2022 yilda foydalanuvchilar soni sakkiz
milliardga yetib, ularning doimiy rivojlanishini

ta’'minlaydil. Haqgigatan ham, Internetdan foy-
dalanish allagachon dunyo bo'ylab 7,934 mil-
liarddan oshdi (2022 yil apreldagi Internetdan
foydalanish statistikasi), kirib borishi (aholi %)
Yevropa va Avstraliyada taxminan 70%, Shimoliy
Amerikada 87%, 50 Yaqin Sharqg va Lotin Ameri-
kasida 9.6%, Osiyoda 53%, Afrikada 11.5%2
Ushbu ma'lumotlarni hisobga olgan holda, vir-
tual dunyo va Ko'p foydalanuvchili virtual muhit-
lardan foydalanish bilan bog'liq bo’lgan onlayn
ta'lim uslublari va modellarini har ganday tako-
millashtirish butun dunyo bo'ylab onlayn aho-
liga yuqori ta'sir ko'rsatadi, degan xulosaga kel-
ish mumkin.

Tadqiqod natijalari.

Loyiha doirasida dast avval Virtual olamlar va
ularni kelib chiqish tarixi, fanda foydali tomon-
lari tahlil gilindi.

1. Virtual olamlar va v-Learning.

«Virtual dunyo» tushunchasining birinchi
ta'rifi Jaron Lanierga 1988 yilda «Yosh vizyo-
ner portreti» sarlavhali intervyusida e'lon qilin-
gan. haqiqgat. Har birimiz jismoniy dunyo bilan
bo’'lgan munosabatimiz yangi shaklda qayta
yaratiladi. Bu fagat vogelikni hislar orgali ganday
gabul qgilishimizga ta’sir giladi.

Shundan so’'ng Loomis fizik va fenomenal
olamlarni ajratib, fenomenal olam jismoniy olam
bilan vositachilik natijasi ekanligini ta'kidlaydi.
Aslida u bizning hislarimiz tomonidan qurilgan.

Boshga tomondan, Virtual Reality foydalanu-
vchilarni tabiiy ravishda harakat gqilishlari va
berilgan vazifalarni bajarishlari uchun «haqiqa-
tda» bo'lishga ishontirishga garatilgan. Shunday
qilib, foydalanuvchilar suvga cho'mgan virtual
dunyo hagqiqgiy dunyoning umidlarini saglab qol-
ishiga ishonishlari kerak.

Virtual dunyo ishlab chiquvchilari gizigarli
virtual muhitlarni yaratish uchun turli xil vosi-
talar va yondashuvlarni birlashtiradi. Turli xil
magsadlarga xizmat qiluvchi va har xil turdagi
foydalanuvchilarni jalb qilish uchun yaratilgan
turli xil virtual dunyo turlari mavjud.

Asosiy magsadiga ko'ra virtual dunyolarni
quyidagi asosiy turlarga bo’lish mumkin:

L http://www.strategyanalytics.com/default.aspx?mod=Pr
essReleaseViewer&a0=3983
2 http://www.internetworldstats.com/stats.htm
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1-rasm. Gilly Salmonning besh bosqichli elektron faoliyati modeli*

e Ijtimoiy virtual dunyolar foydalanuvchi-
lar o'rtasida suhbatni yogishga qaratilgan va
ko'pincha 3Dchatroooms bilan tagqoslanadi;

e Tasodifiy o'yin virtual dunyolari ijtimoiy
virtual olamlarga juda o'xshaydi, fargi shun-
daki, ular foydalanuvchilarning virtual dunyoda
kichikroq, tasodifiy o'yinlarni o’ynashlariga ham
e'tibor garatadi;

e Rol o'ynash virtual dunyo yoki
OKO'ORO’O’ (Ommaviy ko'p o'yinchi onlayn rol
o'ynash o'yinlari) o'yinchilarni mavzuli dunyoda
rol o'ynashga va xayoliy muhitda turli kvestlarda
boshqa o'yinchilar bilan yoki ularga qgarshi raqo-
batlashish orgali o'yin davomida taraqgiyotga
undaydi.

e Kontent yaratish uchun virtual dunyolar
foydalanuvchilarga o'z kontentini yaratish va
ba'zi hollarda uni boshga foydalanuvchilarga
sotish imkonini beradi.

e Ta'lim virtual dunyolari o'z foydalanu-
vchilarini ma'lum bir mavzu bo'yicha o'qitishni

L https://www.gillysalmon.com/five-stage-model.html

jarayoni

maqsad giladi. Ko'pincha bu dunyolar tasodifiy
o'yin virtual dunyolari kabi o'xshash xususiyat-
larni taklif giladi.

e Qizigishga yo'naltirilgan virtual dunyolar
foydalanuvchilarning sport, musiga va boshqalar
kabi hagiqgiy dunyo qizigishlariga garatilgan.

e Brendli virtual dunyolar ma’lum bir real
hayot brendi atrofida yaratilgan va virtual olam-
larning boshqa turlarining elementlarini o'z ich-
iga olishi mumbkin. Bularning barchasi foydalanu-
vchilarni ushbu brendning haqiqgiy mahsulotlar-
ini sotib olishga undaydi va ularning ba'zilari vir-
tual dunyo hisobini ro'yxatdan o'tkazish uchun
haqiqiy xaridni amalga oshirishni talab giladi.

e Ko'zgu dunyolari real dunyoni aks etti-
rish uchun qurilgan. Ulardan 3D xaritalar sifatida
foydalanish mumkin.

e Virtual dunyo platformalari foydalanu-
vchilarga o'zlarining virtual dunyolarini yarat-
ishga imkon beruvchi dasturiy ta'minot ramkalari
va bu platformalarning ba'zilari (asosan ochiq
manbalar) foydalanuvchilarga o'z dunyolarini o'z

serverlarida joylashtirish imkonini beradi.
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2-rasm. vAcademiada avatar tanlash.

3-rasm. vAcademia’da 3D obyektlar bilan ish jarayoni?.

Virtual olamlar ham turli  texnologik
talablarga ega. Ularga plaginni o'rnatish orgali
standart veb-brauzer orgali kirish mumkin (agar
ularda to’liq 3D grafika bo'lmasa) yoki to'liq 3D
dunyosi bo'lsa, foydalanuvchi tegishli kompyuter
uskunasi va mustaqil dasturiy ta'minot mijozini
(ilova) o'rnatishi kerak bo’ladi. Aksariyat ilg'or
virtual olamlar foydalanuvchi tomonida keng
polosali internet ulanishini ham talab qiladi.

2. Besh bosgichli elektron faoliyat modeli.

Gilly Salmonning besh bosqichli elektron
faoliyati modeli o’quvchilarning o'quv jarayon-
larining turli bosqichlarida o'gituvchilar ishtirok
etishi mumkin bo’lgan odatiy faoliyat turlarini
aniglash uchun ishlatilishi mumkin (1-rasmga
garang).

Ushbu modeldan amaliy foydalanish quyidagi
masalalarni hal giladi:

e Talabalarning ishtirokini  ta'minlash
uchun texnik yordam ko'rsatish - talaba u orqali
o'rganish imkoniyatiga ega bo'lishi uchun on-
line tizimga kirishni o'rnatishda muvaffaqgiyat
gozonishi kerak. Onlayn o'gituvchi bu jaray-
onda talabaga yordam stollaridan texnik yordam
ko'rsatish yoki ularning o'gish motivatsiyasini
yuqgori darajada ushlab turish darajasida juda
muhim rol o'ynaydi.

Talabalarni boshqarish - turli o'quvchilar
ushbu rivojlanish jarayonida turli bosgichlarda
bo'lishi mumkin. Repetitor besh bosqichli mod-
elning turli bosgqichlarida bo'lishi  mumkin
bo’lgan bir guruhdagi talabalarni boshqarishi va
go'llab-quvvatlashi kerak.

! http://vacademia.com/record/soon ga kirib dastur
yuklab olinadi va sozlamalardan avatarni tahrirlash
bo'limidan avatar tanlab o'zgartirish mumkin.

2 http://vacademia.com/record/soon ga kirib dastur
yuklab olinadi va sozlamalardan 3D ob'ektlar bilan ishlash
mumbkin.

e Modelga integratsiya qgilingan ta'lim fal-
safasi va o'quv dizayni talabalarning taraqqgiyoti
va yutuglari uchun asosiy omillardir.

3. AVATAR loyihasi - Virtual
o'gitishning qo’shimcha giymati.

Ushbu loyihaning asosiy magsadi innovat-
sion AVATAR ta'lim muhitini ishlab chigar-
ish orgali, o'qgitish sifatini oshirish edi. AVATAR
loyihasi doirasida o’quv muhiti, metodologiyasi
va resurslarining rivojlanishi an'anaviy sinfdagi
ta'limni kengaytirish imkonini berdi. Natijada
turli fan yo'nalishlarida virtual treningni o'tkazish
uchun turli xil ta'lim strategiyalari va usullarini
go'llash, talabalarning faol ishtirokini va ularning
o'quv jarayoniga jalb qilinishini rag’'batlantirish
imkoniyati mavjud bo’lgan vositalar va funksion-
allik tagdim etildi. AVATAR o’'quv mubhiti elek-
tron ta'lim platformasi va virtual-ta’'lim mubhitini
o'z ichiga olgan gibrid muhitdir.

vAcademiadagi foydalanuvchi vakili uch
o'lchamli belgi - avatar bo'lib, u o'ziga xos
sozlanishi ko'rinishga ega.

Avatarni tanlash saytda ro'yxatdan o'tish pay-
tida amalga oshiriladi. Kelajakda avatar muhar-
riri yordamida tashqi ko'rinishini o'zgartirishimiz
mumkin.

O’gituvchilarga mo’ljallangan o’'quv yo'nalishi
tarkibi quyidagi o'quv modullarini gamrab oldi:

e Kirish moduli - o'qgituvchilarning elek-
tron ta'lim platformasiga kirishi va kurslar hag-
ida umumiy ma’lumot, mazmuni bilan tanishish
uchun boshlang'ich qo’llanmani ko'rib chiqish,
“Xush kelibsiz” forumiga o'z hissasini qo’shish,
elektron o'quv platformasida qo'llanmalarni
ko'rib chigish va blog yaratish.

e E-Learning Platforma Kirish moduli — bu
yerda asosiy magqsad ijtimoiylashtirish va elek-
tron ta'lim platformasi funksiyalari bilan tanish-

ishdir. O'qituvchilar ozlarini tanishtiradilar.
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Kafe forumiga o'z ishlarini go'yish orqali
boshqga ishtirokchilarga kurs o'quv rejasi va
kurs jadvalini o'qgiydilar; jamoani shakllantirish
va jamoaviy ish resurslarini o'rganadilar; o'z
blogida jamoalarda ishlash va o‘rganishning
afzalliklari va qgiyinchiliklari haqidagi fikrini bildi-
radilar, boshqga ishtirokchilar va moderatoringiz
bilan suhbatda ishtirok etadilar.

e V-Learning Platformasining kirish moduli
— Ikkinchi hayotga kirish, asosiy ko'nikmalarga
ega bo’'lish, Second Life qo'llab-quvvatlash
resurslariga kirish. O’gituvchilar video taqdi-
motni tomosha qiladilar.

e V-lLearning Intermediate Module -
moderator ishtirokchilarga amaliy topshiriglar
to'plami bilan jamoa vositalaridan foydalanishni
o'rgatadi va yo'naltiradi; guruhlarda ishtirokchi-
lar Second Life joylashuvini tanlaydilar va uni
o'rganadilar - skrinshotlar oladilar, diqqatga
sazovor joylarni yaratadilar va ularni sinf wiki
orqgali baham ko'radilar, sinf vikisida o'z tajrib-
alarini tasvirlab beradilar va aks ettiradilar.

e V-learning ilg'or moduli — Asosiy ob’ekt
yaratish - ishtirokchilar ushbu modulga V-Learn-
ing platformasi orqgali kirishadi. «Ikkinchi
hayot»da moderator «Build» menyusini taqdim
etadi va ob’ektni yaratish vositalarining gisqa-
cha namoyishini beradi, bunda ishtirokchilarga
moderatorning rahbarligi va qo'llab-quvvatlashi
ostida bajarishlari kerak bo’lgan ob’ekt yarat-
ish vazifalari to'plami beriladi. Ishtirokchilarga

ushbu faoliyat uchun tekstura kutubxonasi
tagdim etiladi.
e V-Learning  Advanced module -

Advanced Object Creation — Ishtirokchilar ushbu
modulga V-Learning platformasi orqali kiri-
shadi. «Ikkinchi hayot»da moderator «Second
Life» binosining ilg'or xususiyatlarini taqdim
etadi va ishtirokchilarga moderatorning rahbar-
ligi va ko'magida bajarishi uchun ob’ekt yarat-
ish bo'yicha bir gator vazifalarni taqdim etadi.
Ishtirokchilarga ushbu qurilish vazifalarida foy-
dalanish uchun turli xil skriptlar tagdim etiladi.

e V-lLearning ta'lim dizayn moduli -
O'qgituvchilar ta'lim va virtual olamlar bo'yicha
davom etayotgan muhokamada qatnashadilar.
Ular o'zlarining shaxsiy bloglarida o'zlarining
tanlovlari bo'yicha post yozadilar.

e Davom etayotgan V-Learning seminari —
Ishtirokchilar ushbu modulga V- Learning plat-

formasi orqgali kirishadi. Tagdimotlar an'anaviy
sinfda o’qgitish, muhokamalar va savol-javoblar
shaklida bo’ladi.

e V-lLearning loyihasi - wushbu modul
doirasida o'gituvchilar yuqoridagi modull-
arda o'rganganlaringizni ko'rib chigadilar. Ular
tagdim etilgan shablondan foydalanib, virtual
dunyo kursi bo'yicha o'z g'oyalari tavsifini yoza-
dilar va tavsifni forumga joylashtiradilar, yozadi-
lar. elektron ta'lim platformasida o'z blogidagi
blog yozuvi va 0’z g'oyalarini boshqa ishtirokchi-
lar bilan baham ko'radilar. Barcha o’gituvchilar
bir-birlarining blog postlarini o'giydilar va ular-
dan ba'zilari siznikiga o'xshash fikrlarga ega yoki
yo'qligini aniglaydilar. Texnik moderatorlar bu
jarayonga yordam beradi. Keyin o'qgituvchilar
ikkinchi hayotni virtual dunyo platformasi sifa-
tida ishlatib, sinflaringizdan biri uchun virtual
dunyo kursini ishlab chigadilar; kursni o'z tala-
balari bilan olib borish; talabalar bilan kursni
baholang va o'zlari va o'quvchilarining tajribasi
bo'yicha blog postini yozadilar.

Xulosa.

1. Ishlab chigilgan milliy virtual 3D uni-
versitet tizimi veb saytini amaliyotga jalb qilish
orqali masofaviy ta'lim jarayonini avtomatlashti-
rishga va bu orqgali shaffoflikni ta’'minlashga
erishiladi.

2. Kontentni to'ldirishda mas'ul xodimlar
aniglikka rioya etishlari va tizimda so’ralgani
kabi kerakli ma’'lumotlarni to’liq kiritishlari kerak
bo'ladi.

3. Milliy virtual 3D universitet tizimini yarat-
ish talabalarga boshga xalgaro universitet pro-
fessor-o'qituvchilari bilan ham, talabalari bilan
ham bir auditoriyada bo'lishda yordam beradi.

4. Saytda tegishli kontentlarni to’ldirishda
har bir gilingan ishlar va yutuglar uchun komen-
tariylar qoldirish, kelgusida qgaysi jihatlarga
ko'proq e'tibor garatishga imkon beradi.

5. Virtual dunyo platformalari foydalanu-
vchilarga o'zlarining virtual dunyolarini yarat-
ishga imkon beruvchi dasturiy ta'minot ramkalari
va bu platformalarning ba'zilari (asosan ochiq
manbalar) foydalanuvchilarga o'z dunyolarini o'z
serverlarida joylashtirish imkonini beradi.

6. VvAcademia virtual platformasidan foy-

dalanish aynan informatika fani o’qgituvchilari
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bo’'lmagan fan o’qgituvchilari uchun ham qulay
hisoblanadi.

Xulosalarga tayangan holda amaliy takliflar.

e Pedagoglar va talabalar ta'lim sifatini
oshirish uchun, AKTning ustunlik tomonlaridan
maksimal foydalanishni bilishlari va foydalanish-
lari kerak.

e Oliy ta'lim professor- o'gituvchilarida va
talabalarda o'zini-o'zi boshgarish ko'nikmalarini
shakllantirish kerak.

e milliy 3D universitet tizimini mukam-
mal bo'lishida soha fan
o'qituvchilarini jalb etish lozim.

e 3D formatdagi dasturlar hagida tushun-
cha va ularda ishlash ko'nikmalariga ega bo’lish
lozim.

e Mamlakatimizda kredit-modul
joriy etilganini inobatga olib, tanlov fanlarini
o'gitishda bu kabi tizimlarni joriy qilish ta'lim
sifatini oshirishda juda yaxshi samara beradi.
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