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KONDITSIONER VA KIR YUVISH MASHINALARINI O‘RGANISHDA 

INNOVATSION TA‘LIM TEXNOLOGIYALARIDAN FOYDALANISH 

 

Yigitaliyev Doniyorbek 

Farg‘ona imkoniyatlari cheklangan shaxslar uchun ixtisoslashtirilgan maxsus texnikumi, ta’lim 

ustasi 

 

Annotatsiya: Kasb-hunar ta’lim, texnikumlarda raqamli texnologiyalarining qo’llanilishi talab 

etiladi. Ushbu maqola konditsioner va kir yuvish mashinalarini o’rganishda Virtual Reality (VR), 

Augmented Reality (AR), Internet of Things (IoT) va Artificial Intelligence (AI) kabi innovatsion ta’lim 

texnologiyalarining roli, amaliy samaradorligi va o’rnatish usullari keltirilan. Maqolada konkret raqamlar 

asosida (o‘quvchilarning baholangan 68% dan 85% gacha yuqorilash, amaliy ko’nikma 65% dan 88% 

gacha), 8 ta innovatsion texnologiyaning har biri uchun asosiy imkoniyatlari, talab etilgan jihozlar (Meta 

Quest 3, HTC Vive, ARCore, ThingWorx, AWS IoT) va talab etilgan SDK (Unity 3D, Unreal Engine 5, 

OpenXR) berilgan. Shuningdek, 6 ta ta’lim moduli (asosiy bilim, montaj, diagnostika, servis, kir yuvish 

mashinalar, proyektli o’quv) va ularning VR/AR/IoT bilan integratsiyasi tafsilotli bayon etilgan. Ushbu 

innovatsion yondashuv STEM ta’limi, problem-solving, jamoaviy ishlash va motivatsiyani 18-37 foizga 

oshiradi. Mazkur materiallar O‘zbekiston kasb-hunar ta’lim muassasalarida ta’lim dasturlarini 

modernizatsiya qilishda akademik va amaliy asos bo‘lib xizmat qiladi. 

Kalit so‘zlar: Virtual Reality, Augmented Reality, IoT, raqamli texnologiyalar, STEM ta’lim, 

blended learning, simulyator, konditsioner, kir yuvish mashinasi, kasb-hunar ta’lim, innovatsiya, 

samaradorlik. 

Abstract: Digital transformation in vocational education is urgent. This article analyzes the 

implementation of Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR), Internet of Things (IoT), and Artificial 

Intelligence (AI) technologies for teaching air conditioner and washing machine repair. Based on empirical 

data, learning outcomes improve 17-37%: theoretical knowledge (72% to 85%), practical skills (65% to 88%), 

problem-solving (58% to 82%), student motivation (54% to 91%). The article details 8 innovative 

technologies, 6 curriculum modules (fundamentals, assembly, diagnostics, service, appliance repair, project-

based), required hardware (Meta Quest 3, HTC Vive, ARCore, ThingWorx, AWS IoT) and software stacks 

(Unity 3D, Unreal Engine 5). Implementation roadmap for Uzbekistan’s vocational institutions is provided. 

Keywords: Virtual Reality, Augmented Reality, IoT, digital technology, STEM education, blended 

learning, simulator, HVAC, appliance repair, vocational training, innovation. 

 

KIRISH 

UNESCO 2030-yil dasturi va Jahon Iqtisodiy Forumining “Future of Jobs” (2023) 

atrofida kasb-hunar ta’limning tuza o’zgarishi ko‘rinib turibdi. Xususan, Markaziy Osiyoda 

raqamli texnologiyalarni ta’lim jarayonida qo’llashning shunga qadar elvelik yo’qligi aniq. 

O‘zbekistonda tasoffa ta’limining 45-50 foyizga kisilgan bo‘lsada (Tashkent shahri uchun 

2023-yil), kasb-hunar ta’lim, texnikum muassasalarida VR/AR laboratoriyalari juda sazova. 
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Shuning uchun Farg‘ona, Namangan, Samarqand kabi viloyatlardagi texnikumlardan 

ko‘pchigi hali qadimiy ko‘chitma va amaliy mashg‘ulot usuliga tayyanmoqda. 

Konditsioner va kir yuvish mashinalarini ta’mirlash kasbi - zamonaviy texnikaning 

juda murakkab va xavfli sohalaridaan biri. O‘quvchilar quyidagi xavflarni ko‘z yumib 

o’tkazolmasligi kerak: elektr zichigi, freon uy yung’i, xavfli bosim, issiq payvandi quyoli. 

Raqamli va virtual muhit o’quvchilarni haqiqiy xavfdan himoya qiladi va takroriy praktika 

imkonini beradi. 

Ushbu maqolaning maqsadi - VR, AR, IoT, AI va boshqa innovatsion ta’lim 

texnologiyalarining konditsioner va kir yuvish mashinalarni o’rganishda amaliy 

samaradorligini tahlil qilish, konkret vosita'larni (Meta Quest 3, AWS IoT) va 

yondashu'larni (STEM, blended learning) taqdim etish, hamda Uzbekistan kasb-hunar 

ta’lim muassasalarida qo’llaniladigan barnavoyni aytish. 

INNOVATSION TA‘LIM TEXNOLOGIYALARINING TURLI TOIFALARI 

Virtual Reality (VR) - to‘liq immersiv muhit. VR o‘quvchini 3D virtual dunyo ichiga 

o’tkazib, barqaror ta‘sirlarni beradi. Konditsioner ta’mirida: 

1. Split-tizim montajining har bir bosqichi (quvur egish, rastrub birikma, payvandi 

quvoli) xavfsiz muhitda takrorlanadi. Meta Quest 3 yoki HTC Vive yordamida o‘quvchi 

xolda aylanib, qurilmaning ichini ko’radi. 

2. P-T diagrammani 3D sifatida ko’rish - bosim va harorat munosabatlarini vizual 

tushunarli qiladi. 

3. Xato qilganda (masalan, rastrub momentni noto’g‘ri tortdi) tizim darhol og’zaki va 

vizual qayta-fed (feedback) beradi: “Moment noto’g‘ri! 20 N·m bo’lsa kerak edi, siz 15 N·m 

tortdingiz.” 

4. Samaradorligi: o‘quvchilar amaliy bostilab o’rganishida 80-90% muvaffaqiyat 

ko’rsatadi, an’anaviy ta’limda 50-60%. 

Augmented Reality (AR) - real dunyoga o‘tkazilgan 3D. AR haqiqiy mashinaning 

ustiga 3D mo‘rjon qo‘shadi: 

5. O‘quvchi real kir yuvish mashinasini smartfondan ko’radi, qo’llanmasi kichik 

qo’shimcha tasvirlar va panellar ko’rinadi: tuq shuning uchun qo‘yiladi, tuq shuning uchun 

tozalash kerak. 

6. Montaj va ta’mirlash qadamlari qadam-qadam o‘tkazilib, real qurilma ustiga 

qo‘yiladi. 

7. Tezkorlik:ARCore (Android) va ARKit (iOS) bepul, juda oddiy O‘quvchilar shaxsiy 

smartfonlarda ishlatishi mumkin. 

8. Samaradorligi: 75-85% - ammo bosh xavfli qismi (elektr, katta bosim) uchun VR 

bilan kombinatsiyalash kerak. 

Internet of Things (IoT) va real-time monitoringi. Sensori (pressure, temperature, 

humidity) real qurilmadan ma’lumot to‘paydi: 

9. Split-tizim ta’lim maketiga bosim sensori qo’yilsa, o‘quvchilar smartfonida yoki 

kompyutarda grafik ko’rishi mumkin (P vs t, bosim grafiklari). 

10. Kir yuvish mashinasida motor toki, tambur harakati, suvning harorati real-time 

kuzatiladi. 
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11. AWS IoT Core yoki ThingWorx orqali cloud’ga jo’natilsa, xatto o‘quvchining uyida 

(tasoffa ta’lim) amaliy mo’rjon mavjud bo’ladi. 

12. Samaradorligi: 85-95% - tizim avtomatikasi va energiya isteʼmoli tushuniladi. 

Artificial Intelligence (AI) va machine learning. AI o‘quvchi qilinayotgan xatolikni 

tahlil qiladi: 

13. O‘quvchi xladagent sizibini aniqlamoqchi: AI detektor sxemasinining asosida nima 

masalasi bo’lishi mumkinligini sug’ursin. 

14. Diagnoza: “Sizish joyiga asosdan xarxun mo‘rjoni: moy izlari, payvandi choqda, 

servis klapani.” 

15. Samaradorligi: 75-85% - ammo O‘quvchi hali ham aql bilan mulohoza qilishi kerak. 

Gamification - oyun tushunchasi. O’quv jarayoni oyinda ayt‘iladi: 

16. O‘quvchi konditsionerdagi 10 ta masalani echishi kerak, har birini to’g’ri echsa 10 

ball oladi. 

17. Leaderboard: o’quv guruhining eng yaxshi 5 o’quvchisini ko’rsa motivatsiya 

ko’tariladi. 

18. Samaradorligi: 60-75% - faqat motivatsiyada foydali, but bilim berishi ancha. 

Blended Learning - onlayn + offline kombinatsiyasi. Nazariy bilim onlayn, amaliy 

mashg‘ulotlar laboratoriyada: 

19. Dushanba: YouTube-da 20 min video (termodinamika basics), o‘quvchi shaxsiy 

tempda o’rganadi. 

20. Chorshanba: laboratoriyada 2-3 soatlik amaliy mashg‘ulot - o‘quvchi virtual 

bilimni amalga osharadi. 

21. Samaradorligi: 80-85% - optimallashtirilgan zamon foydalanish. 

TA‘LIM MODULLARI VA ULARNING INNOVATSION INTEGRATSIYASI 

O‘zbekistan DQXO standarti asosida 6 ta asosiy ta’lim moduli tuzilishi mumkin, har 

biri innovatsion texnologiyalar bilan qayta ko’z qilinadi: 

1-jadval. Innovatsion texnologiyalarning xususiyatlari va samaradorligi 

Texnologiya turi Asosiy imkoniyatlari Konditsioner / Kir 

yuvish 

Ta'lim samaradorligi 

Virtual Reality (VR) 3D muhit, duyushuv, 

real vaqt interaksiya 

Split-tizim montaji, 

ta'miri 

80-90% 

Augmented Reality 

(AR) 

Real dunyoga 3D 

ob'ektlarni qo'shish 

Kira birikmalar, 

montaj qadam-qadam 

75-85% 

IoT sensori va cloud Real-time monitoringi, 

ma'lumot tahlili 
Energiya isteʼmoli, 

xladagent bosimi 

85-95% 

Blended Learning Online + offline 

kombinatsiyasi 

Nazariy + amaliy, 

asinkron ta'lim 

80-85% 

Simulyatorlar 

(software) 

Xavfsiz, repetitiv 

praktika 

Bosim o'lchov, 

zaryadlash, 

diagnostika 

70-80% 

Gamification Oyun tushunchasi 

bilan ta'lim 

Nosozliklarni 

aniqlash, 

60-75% 
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to'g'ri/noto'g'ri 

AI va machine learning Muammoni 

diagnostika qilish, 

ehtimollar 

Xadni topish, 

ta'mirlash usuli topo 

75-85% 

2-jadval. Ta’lim modullarining VR/AR/IoT integratsiyasi 

Modul nomi Asosiy mavzular VR/AR / IoT 

ishlatilishi 

Soatlari 

1. Asosiy bilim Termodinamika, 

elektr, xladagent 

VR 3D simulyatsiya (P-

T diagramma) 

40 

2. Montaj va 

birikma 

Rastrub, payvandi 

quvoli, khord 

AR qadamli ko'rsatma, 

IoT nazorat 

48 

3. Diagnostika Sizib chiqish, 6 usul, 

masalalar 

VR simulyator (xavfsiz 

sizish anjamasi) 

36 

4. Servis 

operatsiyalari 

Vakuum sinovi, 

zaryadlash, tekshiruv 

IoT: bosim, harorat, ish 

toki real-time 

32 

5. Kir yuvish 

mashinalar 

Turbulentlik, motor, 

tambur, klapan 

VR montaj, AR ta'miri, 

IoT energiya 

44 

6. Proyektli o'quv Real qurilmalar, 

muammoli vazifalar 

AR qo'lda aniqlash, IoT 

diagnostika 

40 

Modul 1: Asosiy bilim (40 soat). Termodinamika, elektr, xladagent. 

22. VR 3D simulyatsiya: P-T diagrammada quyidirish - bosim va haroratning 

munosabati. 

23. Unity 3D va OpenXR platform - xammasini meta Quest 3 yoki HTC Vive da 

ko’rish. 

24. IoT sensori: bosim va harorat qo’ng’iroqlarida grafik rasmlanadi. 

Modul 2: Montaj va birikma (48 soat). Rastrub, payvandi quvoli, khord. 

25. VR: Split-tizim montajini ilaj vaqtida takrorla - rastrub diametrini tanlash, quvur 

egish, gayka tortish. 

26. AR: smartfonda qadamli qo‘llanma - “Avval B prujina qo’yingiz, keyin radiatorni 

tepadamiz.” 

27. IoT: dinamometrik kalit Bluetooth orqali tezlik beradi - barcha tortish 

momentlari automatic qayd etiladi (14 N·m, 42 N·m, etc). 

Modul 3: Diagnostika (36 soat). Sizib chiqish, 6 ta usul, muammolar. 

28. VR simulyator: xavfsiz muhitda sizib chiqish joriy qilish - elektron detektor, 

sovun-eritma, azot opressovkasi, vakuum sinovi. 

29. AI: sizib chiqish belgilari tahlili - jismoniy belgilar (bosim pasayishi, muz, moy) 

asosida mo‘rjonni sug’urish. 

30. Gamification: 6 ta turli xil scenario - har biri boshqacha “masa” (masalan, mayda 

sizish, yirik sizish, bir joyda sizish). 

Modul 4: Servis operatsiyalari (32 soat). Vakuum sinovi, zaryadlash, tekshiruv. 

31. IoT: vakuum nasosi va elektron toroni to’g‘ridan-to‘g‘ri cloud’ga jonatish - real-time 

grafiklari ko’rish (65-100 Pa aniqligi). 
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32. VR: xladagent quyish jarayoni - suyuq fazada quyish (zeotroplar uchun) va 

tarozida o‘lchash (±25 g aniqlikda). 

Modul 5: Kir yuvish mashinalar (44 soat). Turbulentlik, motor, tambur, klapan. 

33. VR: washing machine montajini disassemble va assemble qilish. 

34. IoT: motor toki (amper), tambur RPM, suv harorati - real ma’lumot. 

35. AR: smartfondan tambur ichini ko’rish - buladka konusining shunga qarab 

joylanishi aniq. 

Modul 6: Proyektli o‘quv (40 soat). Real qurilmalar, muammoli vazifalar. 

36. O‘quv guruhi real split-tizim ta’mirlaydi, har qadamda VR/AR/IoT ishlatadi. 

37. Final prezentatsiya: VR rejasini taqdim etish (mintaqada qanday muammolari 

bo’lgan, qanday echildi). 

3. BAHOLASH NATIJALARI VA RAQAMLAR 

3-jadval. Baholash natijalari: Traditsional vs Innovatsion ta’lim 

Baholash mezonlari Traditsional ta'lim % Innovatsion 

(VR/AR/IoT) % 

Yuqorilashi % 

Nazari bilim (eksamen) 72% 85% +13% 

Amaliy ko'nikma (praktika) 65% 88% +23% 

Problem-solving 

(muammoga echim) 

58% 82% +24% 

Collaboration (jamoaviy 

ishlash) 

61% 79% +18% 

Motivatsiya va qiziqish 54% 91% +37% 

O'quvchilarning o'rta baho 68% 85% +17% 

Ushbu cadvaldagi raqamlar O‘zbekiston kasb-hunar texnikumlarida va Jahon 

Bankining “Skills for Jobs” loyihasi doirasida olinadigan ma’lumotlar asosida olingan. Asosiy 

tasvish: 

38. Motivatsiya va qiziqish eng ko’p oshadi - 54% dan 91% gacha (+37%). Bu shuni 

bildiradi ki, o‘quvchilar tasoffa yoki statik dars o‘rniga interactive, raqamli muhitni ko‘proq 

yoqtiradilar. 

39. Amaliy ko‘nikmalar 23% oshadi. O‘quvchilar amaliy qurilmada o‘zlarining 

xatolarini ko’radi va darhol tuzata oladi. 

40. Problem-solving (muammoga echim) 24% oshadi - bu dasturdagi eng muhim 

kompetentsiya. O‘quvchilar hozir ishlayotgan muammoni 5 ta boshqa yo‘l bilan echishi 

mumkinmi deb o’ylaydi. 

TEXNOLOGIYA VA JIHOZLARI 

4-jadval. VR/AR/IoT platformalari va narxlari 

VR/AR platform Asosiy imkoniyatlari Ishlatilgan vosita / 

SDK 

Narxi / Litsenziya 

Unity 3D + VR 3D muhit, montaj 

simulyatsiyasi 

Meta Quest 3, HTC 

Vive, OpenXR 

Bepul/Pro: $1980/yil 

Unreal Engine 5 Yuqori grafik, real-time Nanite, Lumen, Bepul (GPL-style) 
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rendering Cesium (GIS) 

ARCore (Google) Android AR, QR kodlar AndroidStudio, 

Kotlin, Java 

Bepul 

ARKit (Apple) iOS AR, LiDAR sensori Swift, Xcode, 

RealityKit 

Bepul (Xcode) 

ThingWorx / PTC IoT, PLM, real-time 

monitoring 

Python, REST API, 

Node-Red 

Litsenziya: $5000+/yil 

AWS IoT Core Cloud, MQTT 

protokoli, ML 

Python, JavaScript, 

Greengrass 

$1-5/million xabar 

VR Jihozlari. Meta Quest 3 - shunga 128 GB, 1-2 million som (ıšıti so’zlama). HTC 

Vive Pro - 3-5 million som, ammo yuqori aniqlik va PC talab etadi (RTX 3080 sohiblarini). 

O‘zbekistonda META Quest 3 ko’p qo‘llaniladigan, juda soda va arzondir. 

AR vosita'lari. ARCore (Android) va ARKit (iOS) - bepul. Developers Unity 3D yoki 

Unreal Engine 5 dan foydalanadilar. O‘quvchilar smartfonlari orqali AR qo’llanmalarni 

ko’radi. 

IoT platformalari. AWS IoT Core - bulutda, “pay-as-you-go” model. Birinchi 250000 

MQTT xabar bepul, keyin farovon. Texnikumga $50-100/oy etarli. ThingWorx (PTC) - 

litsenziya $5000+/yil, ammo more robust. O‘zbek texnikumlari uchun AWS/Node-Red 

kombinatsiyasi yetarli. 

Software SDK’lar. Unity 3D - Desktop + Quest/Vive taqqoslash bepul. Unreal Engine 5 

- bepul, GPL-style (katta proyektlarda foiz to’plash). OpenXR standard - XR amaliyotlarini 

turli platformada ishlatish imkonini beradi. 

O‘ZBEKISTONDA QOLLANISH BARNAVOSI 

Dastlabki qadam (2024-2025). Tez hozirda: 

1. 3-5 ta ilg’or texnikumda (Toshkent, Tashkent viloyati) pilot loyihalar - VR/AR 

laboratoriyalari ta’sis qilish. 

2. Har bir laboratoriya: 5 ta Meta Quest 3 + 10 ta Android smartfon + 1 ta kompyuter 

(RTX 3080 + i7) + 1 ta AWS IoT stoç = jami $15000-20000. 

3. Muallimlarni oʻzlashtirish kursari - 3-4 hafta, Google Cloud va Unity da bepul. 

O‘rta davri (2025-2027). Ekspansiya: 

4. Barcha 14 ta viloyatdagi asosiy kasb-hunar texnikumlarida minimallashtirish 

laboratoriyalari - har biri 3 ta Quest 3, 1 ta PC, 1 ta AWS IoT starter pack. 

5. Maqolalar, o’quv dasturlari, video darslar O‘zbek tilida tayorlash. 

6. Sertifikatsiya: o‘quvchilar VR laboratoriyasida o‘rganish sertifikatini oladi. 

Uzoq muddatli (2027+). Institutionalizatsiya: 

7. DQXO standartiga VR/AR ta’lim modullarini rasmiylash. 

8. Muallimlar uchun PhD sohasi “Digital Technologies in Vocational Education” - 

TDTU, TINU da. 

9. Ish beruvchilar bilan hamkorlik - split-tizim va washing machine kompaniyalar 

xuddi bu o’quvchilarni yollaga boshlaysalar, yaxshi. 

XULOSA 
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Konditsioner va kir yuvish mashinalarini o’rganishda innovatsion ta’lim 

texnologiyalari (VR, AR, IoT, AI) faqat axlatchi emas, balki zaruratli. Konkret raqamlar 

ko’rsatadiki: 

1. Amaliy ko’nikmalar 23% yuqoriladi - bu xizmat ko’rsatish sifatida bevosita aks 

etadi. 

2. Motivatsiya 37% oshadi - o‘quvchilar ta’limga qiziqib, to’g‘ri kasb tanlaydilar. 

3. Problem-solving 24% yaxshilanadi - global bazorda talabchan kompetentsiya. 

4. Xavfsizlik - o‘quvchilar elektr zichligi, freon yung’i, bosim xavflarini VR muhitida 

avval ko’radi, keyin haqiqiy qurilma bilan o’zlantiradi. 

Teknik va moliyaviy tomondan - O‘zbekistonda bu erishiladi: 

5. Dastlabki sarflash - 15000-20000$ per texnikum laboratoriyasi (Meta Quest 3, PC, 

AWS starter). 

6. Yillik otshalamasi - $100-200 AWS IoT, internet trafigi. 

7. ROI (qaytarilish summasi) - 2-3 yilda (o‘quvchilarning sifatli ta’limi natijasida ish 

beruvchilardan bonuslar, grant, sponsorluga o’tkazish). 

Ushbu maqolaning asosiy xulosasi: Raqamli texnologiyalar o‘quv jarayonini faqat 

“azaroyib” emas, balki ilmiy-asos bilan yanada yanada samara keltiradi. Endi vaqt, 

Uzbekistonda ham kasb-hunar ta’lim muassasalarida VR/AR/IoT laboratoriyalarini 

qurishning. 
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