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ANNOTATSIYA 

Virtual o‘yinlar butun dunyo bo‘ylab millionlab odamlar muntazam ravishda 

o‘ynaydigan bugungi jamiyatda tobora ommalashib bormoqda. Ushbu o'yinlar 

o'yinchilar uchun qiziqarli va hayajonli tajriba taqdim etishi bilan birga, ularning 

jamiyatga ta'siri haqida ham savollar tug'dirdi. Ushbu maqola virtual o'yinlarning 

shaxsga va umuman jamiyatga ijtimoiy va psixologik ta'sirini o'rganadi. 

Kalit so'zlar: virtual o'yinlar, ijtimoiy o'zaro ta'sir, psixologik effektlar, 

zo'ravonlik, jamiyatga ta'sir 

 

ABSTRACT 

Virtual games have become increasingly popular in modern society, with 

millions of people worldwide playing them regularly. While these games offer a fun 

and immersive experience for players, they have also raised concerns about their 

impact on society. This article explores the social and psychological effects of virtual 

games on individuals and society as a whole. 

Keywords: virtual games, social interaction, psychological effects, violence, 

impact on society 

 

KIRISH 

Virtual o‘yinlar bugungi jamiyatning keng tarqalgan qismiga aylandi, butun 

dunyo bo‘ylab taxminan 2,7 milliard geymer [1] geymerlarga real dunyoda ko‘pincha 

imkoni bo‘lmagan immersiv va interaktiv tajribalarda qatnashish imkoniyatini taklif 

qilmoqda. Biroq, virtual o'yinlarning tobora ommalashib borayotgani ularning 

odamlarga va umuman jamiyatga ta'siri haqida tashvish uyg'otmoqda. 

Virtual o'yinlar va ijtimoiy aloqalar 

Virtual o'yinlarning jamiyatga eng muhim ta'siridan biri ularning ijtimoiy 

o'zaro ta'siridir. Ushbu o'yinlar o'yinchilarga butun dunyo bo'ylab boshqalar bilan 

bog'lanish imkonini bersa-da, ular ijtimoiy izolyatsiya va aloqani uzishga olib kelishi 

mumkin. [2] Ba'zi tadqiqotlar shuni ko'rsatdiki, haddan tashqari o'yin shaxsiy ijtimoiy 

o'zaro ta'sirning pasayishiga va ijtimoiy ko'nikmalarning 

pasayishiga olib kelishi mumkin. [3] Bundan tashqari, virtual 

o'yin jamoalarida onlayn ta'qib va zaharli xatti-harakatlar keng 
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tarqalgan bo'lib, ularning ruhiy salomatlikka ta'siri haqida xavotirlarga olib keladi. [4] 

Virtual o'yinlar o'yinchilar o'rtasidagi ijtimoiy munosabatlarga ham ta'sir qiladi. Ba'zi 

hollarda ular ijtimoiy ko'nikmalar va muloqot qobiliyatlarini yaxshilashlari 

ko'rsatilgan, chunki o'yinchilar o'yin dunyosida umumiy maqsad va vazifalarga 

erishish uchun birgalikda harakat qilishlari kerak. Bu o'yinchilar o'z tajribalarini 

baham ko'rishlari va shunga o'xshash manfaatlarga ega bo'lganlar bilan bog'lanishlari 

mumkin bo'lgan onlayn hamjamiyatlarning shakllanishiga olib kelishi mumkin. [5] 

Biroq, shuni ta'kidlash kerakki, bu o'zaro ta'sirlar virtual dunyo bilan chegaralanishi 

va haqiqiy ijtimoiy o'zaro ta'sirlarga aylantirilmasligi mumkin. 

Virtual o'yinlar va psixologik effektlar 

Virtual o'yinlar ham bir qator psixologik ta'sirlar bilan bog'liq. Ba'zi tadqiqotlar 

shuni ko'rsatdiki, haddan tashqari o'yin giyohvandlik va ruhiy tushkunlik va tashvish 

kabi boshqa ruhiy muammolarga olib kelishi mumkin. [6] Boshqalar, virtual o'yin 

o'yinchilar uchun stress va boshqa salbiy his-tuyg'ularni engish imkonini beruvchi 

qochish shaklini taqdim etishi mumkinligini ta'kidlaydi. [7] Biroq, virtual o'yinning 

ruhiy salomatlikka salbiy ta'siri ota-onalar, o'qituvchilar va ruhiy salomatlik 

mutaxassislarini tashvishga solmoqda. Virtual o'yinlar ham o'yinchilarga psixologik 

ta'sir ko'rsatadi. Tadqiqotlar shuni ko'rsatdiki, virtual o'yinlarni o'ynash qo'zg'alish, 

qo'zg'alish va zavqlanish darajasini oshirishi mumkin. [8] Bundan tashqari, ba'zi 

o'yinchilar kayfiyat va farovonlikning yaxshilanishiga olib kelishi mumkin bo'lgan 

suvga cho'mish va oqim tuyg'usini boshdan kechirishlari haqida xabar berishadi. 

Biroq, virtual o'yinlar giyohvandlik, tashvish va depressiya kabi salbiy psixologik 

ta'sirlar bilan ham bog'liq. [9] O'yinchilar virtual o'yin odatlarini yodda tutishlari va 

kerak bo'lganda yordam so'rashlari muhimdir. 

Virtual o'yinlar va zo'ravonlik 

Virtual o'yinlar bilan bog'liq yana bir katta tashvish - bu ularning real 

hayotdagi zo'ravonlik bilan bog'lanishi. Ba'zi tadqiqotlar virtual o'yin va tajovuzkor 

xatti-harakatlar o'rtasidagi bog'liqlikni ko'rsatsa-da, boshqalari bunday aloqani 

topmagan. [10] Biroq, ko'plab VR o'yinlarida zo'ravonlik mazmunining tarqalishi 

o'yinchilarning zo'ravonlikka nisbatan sezgir bo'lishidan xavotirlanishga olib keldi. 

[11] Bundan tashqari, virtual o'yinlarning yosh bolalarga ta'siri ularning xulq-atvori 

va tajovuzkorligiga uzoq muddatli ta'siri haqida tashvish uyg'otdi. Virtual o'yinlar 

bilan bog'liq eng munozarali mavzulardan biri zo'ravon o'yinlar va haqiqiy 

zo'ravonlik o'rtasidagi potentsial bog'liqlikdir. Bu masala bo'yicha aniq konsensus 

mavjud bo'lmasa-da, ba'zi tadqiqotlar zo'ravon o'yinlar o'ynash va 

geymerning tajovuzkorligi o'rtasidagi bog'liqlikni ko'rsatadi. [12] 

Ammo shuni ta'kidlash kerakki, korrelyatsiya har doim ham 



Academic Research in Educational Sciences Volume 4 | Issue 5 | 2023 

ISSN: 2181-1385 ISI: 0,967 | Cite-Factor: 0,89 | SIS: 1,9 | ASI: 1,3 | SJIF: 5,771 | UIF: 6,1 
  

 

  

209 May, 2023 

https://t.me/ares_uz                                 Multidisciplinary Scientific Journal 

sababni anglatmaydi va shaxsiy xususiyatlar va ijtimoiy kontekst kabi boshqa omillar 

ham rol o'ynashi mumkin. 

 

XULOSA 

Virtual o'yinlar o'yinchilar uchun immersiv va immersiv tajriba taqdim etsa-da, 

ular jamiyatga ta'siri haqida tashvish uyg'otadi. Virtual oʻyinning ijtimoiy oʻzaro 

taʼsirga, psixologik farovonlikka va zoʻravonlikka salbiy taʼsiri tartibga solish va 

nazoratni kuchaytirishga chaqiriqlarga sabab boʻldi. Virtual o‘yinlar ommalashib 

borar ekan, bu o‘yinlar butun jamiyatga ijobiy ta’sir ko‘rsatishini ta’minlash uchun 

ushbu muammolarni tushunish va hal qilish zarur. Mumkin bo'lgan salbiy ta'sirlarga 

qaramay, virtual o'yinlar o'yinchilarga ham ijobiy ta'sir ko'rsatishi mumkin, masalan, 

idrokni yaxshilash va stressdan xalos bo'lish. O'yinchilar o'zlarining o'yin odatlarini 

yodda tutishlari va virtual o'yinlarga mas'uliyatli va muvozanatli yondashishlari 

muhimdir. Virtual o'yinlarning ommabopligi o'sishda davom etar ekan, ularning 

jamiyatga ta'sirini yaxshiroq tushunish va potentsial salbiy ta'sirlarni yumshatish 

uchun strategiyalarni ishlab chiqish uchun qo'shimcha tadqiqotlar talab etiladi. 
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