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3.3. “Texnologiya fanida ilg‘or xorijiy tajribalar: STEAM yondashuvi” moduli
MA’RUZA
TEXNOLOGIYA DARSLARINI STEAM YONDASHUVI ASOSIDA REJALASHTIRISH
Reja:
1. STEAM darsini rejalashtirish tamoyillari.
1. STEAM dars rejasining tuzilishi va bosqichlari.
1. Namunaviy dars ishlanmalari va baholash.
Tayanch tushunchalar: STEAM, fanlararo integratsiya, muammoli savol, dars rejasi, loyiha, mahsulot, rubrika, differensial topshiriq.
1. STEAM darsini rejalashtirish tamoyillari
STEAM yondashuvi fan (Science), texnologiya (Technology), muhandislik (Engineering), san’at (Arts) va matematika (Mathematics) bilimlarini bitta amaliy faoliyatda birlashtiradi. Texnologiya fani bu yondashuv uchun eng qulay fanlardan biri, chunki har bir darsda o‘quvchi biror buyum yasaydi, material va asbob bilan ishlaydi, o‘lchaydi, hisoblaydi va natijani bezaydi. Ammo STEAM darsi o‘z-o‘zidan paydo bo‘lmaydi – u oldindan puxta rejalashtirilishi kerak.
Nima uchun STEAM darsini maxsus rejalashtirish kerak? Oddiy darsda o‘qituvchi asosan bitta fan doirasida ishlaydi, mavzuni tushuntiradi va mashq qildiradi. STEAM darsida esa o‘quvchi muammoni o‘zi o‘rganadi, yechim izlaydi, g‘oyani sinab ko‘radi va natijani himoya qiladi. Bu jarayonda bir nechta fan bilimlari kerak bo‘ladi, ish guruhlarda boradi, vaqt esa cheklangan. Agar dars oldindan o‘ylab chiqilmasa, o‘quvchilar vaqtni behuda o‘tkazadi, mahsulot tugallanmay qoladi yoki fanlar bog‘lanishi yuzaki bo‘ladi. Shuning uchun STEAM darsini rejalashtirish o‘qituvchidan alohida tayyorgarlik talab qiladi.
STEAM darsining yana bir xususiyati – o‘qituvchining roli o‘zgaradi. U tayyor bilim beruvchi emas, balki yo‘naltiruvchi, maslahatchi va tashkilotchi bo‘ladi. O‘qituvchi muammoni qo‘yadi, kerakli resurslarni tayyorlaydi, guruhlar ishini kuzatadi va savollar orqali o‘quvchini to‘g‘ri yechimga olib boradi. Bu rol ham dars rejasida aks ettiriladi: rejada o‘qituvchi va o‘quvchi faoliyati alohida ko‘rsatiladi.
STEAM darsini rejalashtirishda quyidagi to‘rt tamoyilga tayaniladi:
1. Hayotiylik – dars mavzusi o‘quvchi kundalik hayotda duch keladigan real muammoga bog‘lanadi.
1. Integratsiya – darsda kamida 2–3 fan bilimi o‘rinli qo‘llanadi; fanlar faqat nomigagina eslatilmaydi.
1. Amaliylik – dars yakunida aniq natija – mahsulot, model yoki maket yaratiladi.
1. Hamkorlik – ish guruhlarda tashkil etiladi, har bir o‘quvchi o‘z vazifasiga ega bo‘ladi.
Rejalashtirishdan oldin o‘qituvchi uchta ishni bajaradi. Birinchidan, o‘quv dasturi va darslikni tahlil qilib, mavzu hamda kutilayotgan o‘quv natijalarini aniqlaydi. Ikkinchidan, mavzuning boshqa fanlar – matematika, fizika, tasviriy san’at, informatika – bilan bog‘lanish nuqtalarini topadi. Uchinchidan, maktab sharoitini baholaydi: qanday jihoz, material va qancha vaqt mavjudligini hisobga oladi.
2. STEAM dars rejasining tuzilishi va bosqichlari
STEAM dars rejasi oddiy dars rejasidan muammoli savol, fanlararo bog‘lanishlar va yakuniy mahsulot aniq ko‘rsatilishi bilan farq qiladi. Reja quyidagi qismlardan iborat bo‘ladi:
1. Maqsad – o‘quv, tarbiyaviy va rivojlantiruvchi maqsadlar.
1. Muammoli savol – darsni boshlab beruvchi hayotiy savol.
1. Fanlararo bog‘lanish – har bir STEAM komponentining darsdagi vazifasi.
1. Mahsulot va baholash – dars yakunida yaratiladigan mahsulot va uni baholash mezonlari.
Dars maqsadi aniq, tekshirib bo‘ladigan, o‘quvchi imkoniyatiga mos va bir dars yoki loyiha davomida bajariladigan bo‘lishi lozim. Masalan, “o‘quvchilar qushlar uchun uychaning chizmasini tuzadilar va uni yog‘ochdan yasaydilar” degan maqsad aniq va tekshirsa bo‘ladigan maqsaddir.
Muammoli savol STEAM darsining “dvigateli” hisoblanadi. U hayotiy bo‘lishi, bitta tayyor javobga ega bo‘lmasligi va o‘quvchini izlanishga undashi kerak. Masalan: “Sinf uchun arzon va pishiq kitob javonini qanday yasash mumkin?”, “Maktab oshxonasi uchun sog‘lom va arzon menyuni qanday tuzish mumkin?”, “Sinfda elektr energiyasini qanday tejash mumkin?”
STEAM komponentlari darsda quyidagicha taqsimlanadi: fan va texnologiya (S, T) – material xossalari, asbob va jihozlar; muhandislik (E) – loyihalash, yasash va sinab ko‘rish; san’at (A) – dizayn, rang tanlash va bezash; matematika (M) – o‘lchash, hisoblash va chizma.
45 daqiqalik STEAM darsi odatda uch bosqichdan iborat bo‘ladi:
1. Kirish va muammo (5–7 daqiqa) – muammoli savol qo‘yiladi, guruhlar tuziladi, rollar taqsimlanadi.
1. Loyihalash va yasash (25–30 daqiqa) – guruhlar g‘oyani tanlaydi, chizma tuzadi, model yoki buyum yasaydi.
1. Taqdimot va refleksiya (8–10 daqiqa) – natija taqdim etiladi, mezonlar asosida baholanadi, xulosa chiqariladi.
Guruh ishini to‘g‘ri tashkil etish uchun rollar (muhandis, dizayner, hisobchi, taqdimotchi) oldindan taqsimlanadi, har bir guruhga vazifa kartasi beriladi va har bir bosqichga vaqt belgilanadi. Resurslar ham oldindan rejalashtiriladi: materiallar (karton, yog‘och, qayta ishlanadigan materiallar), asboblar, raqamli vositalar (Tinkercad, Arduino, taqdimot dasturlari) va xavfsizlik qoidalari.
O‘quvchilarning imkoniyatlari turlicha bo‘lgani uchun differensial topshiriqlardan foydalaniladi: 1-daraja – namuna asosida bajarish; 2-daraja – namunani o‘zgartirib bajarish; 3-daraja – mustaqil g‘oya bilan yangi buyum yaratish.
3. Namunaviy dars ishlanmalari va baholash
Quyida texnologiya fanining turli bo‘limlariga oid STEAM darslari namunalari keltiriladi.
1-namuna. “Qushlar uchun uycha”. Muammo: “Qishda qushlarga qanday yordam berish mumkin?” Fan va matematika – qushlar hayoti, uychaning o‘lchamlari va material sarfini hisoblash. Muhandislik – chizma tuzish, kesish va yig‘ish. San’at – uychani bezash. Natija – uycha maktab hovlisiga o‘rnatiladi va taqdimot qilinadi.
Quyida 1-namuna bo‘yicha 45 daqiqalik dars rejasining qisqacha ko‘rinishi berilgan:
	Bosqich
	Vaqt
	O‘qituvchi faoliyati
	O‘quvchi faoliyati

	Tashkiliy qism va muammo
	5 daqiqa
	Qishda qushlarning ahvoli haqida rasm ko‘rsatadi, muammoli savol beradi.
	Savolni muhokama qiladi, guruhlarga bo‘linadi, rollarni taqsimlaydi.

	Bilimlarni faollashtirish
	5 daqiqa
	Yog‘och turlari va asboblar haqida qisqa savol-javob o‘tkazadi.
	Oldingi bilimlarini eslaydi, materialni tanlaydi.

	Loyihalash
	8 daqiqa
	Namuna chizmani ko‘rsatadi, o‘lchamlarni hisoblashga yo‘naltiradi.
	Uychaning eskizini chizadi, o‘lchamlar va material sarfini hisoblaydi.

	Yasash
	17 daqiqa
	Xavfsizlik qoidalarini eslatadi, guruhlar ishini kuzatadi va maslahat beradi.
	Detallarni belgilaydi, kesadi, yig‘adi va bezaydi.

	Taqdimot va baholash
	7 daqiqa
	Rubrika asosida baholashni tashkil etadi.
	Ishini taqdim etadi, boshqa guruhlarni baholaydi.

	Refleksiya va uyga vazifa
	3 daqiqa
	Dars xulosasini chiqaradi, uyga vazifa beradi.
	Nimani o‘rganganini aytadi; uyda uychani takomillashtirish g‘oyasini o‘ylaydi.


Bu jadvalda har bir bosqich uchun vaqt, o‘qituvchi va o‘quvchi faoliyati aniq ko‘rsatilgan. Shunday reja o‘qituvchiga vaqtni to‘g‘ri taqsimlash, o‘quvchilarga esa nima qilish kerakligini aniq bilish imkonini beradi.
2-namuna. “Sog‘lom nonushta”. Fan – mahsulotlardagi vitaminlar; texnologiya – taom tayyorlash usullari; san’at – dasturxon bezash; matematika – narx va porsiya hisobi.
3-namuna. “Aqlli chiroq”. O‘quvchilar Arduino platformasiga yorug‘lik sensorini ulaydi, qorong‘ida yonadigan oddiy dastur yozadi va chiroq korpusini loyihalab bezaydi.
4-namuna. “Naqshli quti”. Tarix va san’at – milliy naqsh turlari bilan tanishish; geometriya – naqshni simmetriya asosida chizish; texnologiya – kartondan quti yasash; yakunda qutilar ko‘rgazmaga qo‘yiladi.
STEAM darsida baholash ham oldindan rejalashtiriladi. Uch yo‘nalish baholanadi: jarayon (guruhdagi faollik va hamkorlik), mahsulot (model sifati va g‘oyaning yangiligi) va o‘zini baholash (o‘quvchi o‘z hissasini baholaydi). Buning uchun rubrikadan foydalanish qulay. Masalan, to‘rt mezon har biri 0–3 ball bilan baholanadi: g‘oya (yangiligi va hayotga mosligi), integratsiya (qo‘llangan fan bilimlarining soni va to‘g‘riligi), mahsulot (aniqlik, pishiqlik, estetik ko‘rinish) va taqdimot (fikrni aniq bayon qilish, savollarga javob berish). Mezonlar o‘quvchilarga dars boshida e’lon qilinadi.
Amaliyotda ko‘p uchraydigan xatolar ham bor: fanlar faqat nomigagina eslatib o‘tiladi; loyiha bir dars uchun juda katta tanlanadi; dars yakunida mahsulot yaratilmaydi. Bu xatolarning oldini olish uchun bir darsda bajariladigan kichik loyiha tanlash, baholash mezonini oldindan aytish, o‘quvchilarga tayyor namuna ko‘rsatish va boshqa fan o‘qituvchisi bilan birgalikda rejalashtirish tavsiya etiladi.
Rejalashtirish jarayonida boshqa fan o‘qituvchilari bilan hamkorlik ham katta ahamiyatga ega. Masalan, “Qushlar uchun uycha” loyihasida matematika o‘qituvchisi o‘lchash va hisoblash bo‘yicha, biologiya o‘qituvchisi qushlar hayoti bo‘yicha, tasviriy san’at o‘qituvchisi esa bezash bo‘yicha maslahat berishi mumkin. Bunday hamkorlik fanlar bog‘lanishini tabiiy va chuqur qiladi.
Xulosa
STEAM darsini rejalashtirish hayotiy muammoni tanlashdan boshlanadi. Aniq maqsad, muammoli savol, 2–3 fanning o‘rinli bog‘lanishi, to‘g‘ri taqsimlangan vaqt va oldindan e’lon qilingan baholash mezonlari darsni samarali qiladi. Natijada o‘quvchi bilimni amalda qo‘llaydi va o‘z mahsulotini yaratadi, o‘qituvchi esa darsni qiziqarli va hayotga yaqin tarzda tashkil etadi.
Nazorat savollari
1. STEAM darsini rejalashtirishning qanday tamoyillari bor?
1. STEAM dars rejasi oddiy dars rejasidan nimasi bilan farq qiladi?
1. Muammoli savol qanday talablarga javob berishi kerak?
1. 45 daqiqalik STEAM darsi qanday bosqichlardan iborat?
1. STEAM darsida o‘quvchilar ishi qanday mezonlar asosida baholanadi?
