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ANNOTATSIYA 

Ushbu maqolada STEAM yondashuvi orqali o'quvchilarda ijodkorlikni rivojlantirish 

imkoniyatlari ilmiy jihatdan tahlil qilinadi. Fan, texnologiya, muhandislik, san'at va 

matematika fanlarini integratsiyalashgan holda o'qitish jarayonida o'quvchilarning ijodiy 

tafakkuri, mustaqil fikrlashi va yangilik yaratish qobiliyatini oshirishning nazariy asoslari 

va amaliy usullari ko'rib chiqiladi. Xalqaro tajriba va zamonaviy pedagogik tadqiqotlar 

asosida STEAM ijodkorlikni rivojlantirishning samarali vositasi ekanligini tasdiqlovchi 

dalillar taqdim etiladi. 

Kalit so'zlar: STEAM, ijodkorlik, ijodiy tafakkur, integratsiyalashgan ta'lim, 

innovatsion faoliyat, o'quvchi, kreativlik, loyiha usuli. 

АННОТАЦИЯ 

В данной статье научно анализируются возможности развития творческих 

способностей учащихся посредством подхода STEAM. Рассматриваются 

теоретические основы и практические методы повышения творческого мышления, 

самостоятельного суждения и способности к инновациям в процессе 

интегрированного обучения естественным наукам, технологии, инженерии, 

искусству и математике. На основе международного опыта и современных 

педагогических исследований представлены доказательства эффективности STEAM 

как инструмента развития творческих способностей. 
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ABSTRACT 

This article scientifically analyzes the opportunities for developing creativity in 

students through the STEAM approach. The theoretical foundations and practical methods 

for enhancing creative thinking, independent reasoning, and the ability to innovate in the 

process of integrated teaching of science, technology, engineering, arts, and mathematics 

are examined. Based on international experience and modern pedagogical research, 

evidence is presented confirming that STEAM is an effective tool for developing creativity. 

Keywords: STEAM, creativity, creative thinking, integrated learning, innovative 

activity, student, creativeness, project method. 

1. KIRISH 

Ijodkorlik — bu insonning eng qimmatli sifatlaridan biri bo'lib, u yangilik yaratish, 

noodatiy yechimlar topish va mavjud bilimlarni yangi vaziyatlarga moslashtirib qo'llash 

qobiliyatini ifodalaydi. XXI asr iqtisodiyotida kreativlik nafaqat san'atkorlar yoki 

ixtirochilar uchun, balki barcha soha mutaxassislari uchun zaruriy kompetensiyaga aylanib 

bormoqda. Adobe kompaniyasining 2023-yilgi tadqiqotiga ko'ra, global rahbarlarning 94 

foizi xodimlarning ijodkorligi muammolarni hal etishdagi asosiy omil ekanligini 

ta'kidlagan. 

Biroq, an'anaviy ta'lim tizimlari ko'pincha ijodkorlikni rivojlantirishdan ko'ra, 

standart bilim va ko'nikmalarni yetkazishga ko'proq e'tibor qaratgan. Yagona to'g'ri javob 

talab qiladigan test va nazorat ishlari, qolip bo'yicha yod olingan ta'riflar, shablonli 

mashqlar — bularning barchasi o'quvchi ijodiy salohiyatini rivojlantirishga emas, 

aksincha, uni cheklashga olib kelishi mumkin. Aynan mana shu muammoni hal etishda 

STEAM yondashuvi alohida ahamiyat kasb etadi. 
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STEAM — Fan (Science), Texnologiya (Technology), Muhandislik (Engineering), 

San'at (Arts) va Matematika (Mathematics) fanlarining integratsiyasi bo'lib, u o'quvchiga 

turli fanlar kesishmasida real hayotiy muammolarni ijodiy hal etish imkonini beradi. San'at 

(Arts) komponentining STEM ga qo'shilishi — bu tasodifiy emas: u o'quvchining 

emotional intellektini, estetik sezgirligini va noodatiy fikrlash qobiliyatini rivojlantirib, 

texnik bilimlarni yanada chuqurroq anglashga ko'mak beradi. 

Ushbu maqolaning maqsadi — STEAM yondashuvi orqali o'quvchilarda ijodkorlikni 

rivojlantirishning ilmiy-pedagogik asoslarini tahlil qilish, samarali metodlarni aniqlash va 

o'qituvchilar uchun amaliy yo'l-yo'riqlar taqdim etishdan iborat. 

2. ADABIYOTLAR SHARHI 

Ijodkorlik psixologiyasi sohasidagi asosiy tadqiqotlardan biri Csikszentmihalyi 

(1996) ning «Flow» nazariyasidir. U ijodkorlik eng yuqori darajaga o'quvchi o'z 

qobiliyatiga mos keladigan, ammo uni biroz cho'zuvchi muammolar bilan band bo'lganda 

erishilishini isbotlagan. STEAM loyihalari aynan shu «oqim holatini» (flow state) 

yaratishga mo'ljallangan: ular ortiqcha oson ham, ortiqcha qiyin ham emas, o'quvchini 

doimiy izlanuvchanlikda ushlab turadi. 

Land va Jarman (1992) ning «Breakpoint and Beyond» tadqiqoti ijodkorlikni 

rivojlantirish bo'yicha hayratlanarli xulosalar chiqargan: NASA uchun o'tkazilgan 

tadqiqotda 5 yoshli bolalarning 98 foizi ijodiy fikrlash bo'yicha «daho» darajasida ekanligi 

aniqlangan. Biroq, o'sha bolalar 10 yoshga kelganda bu ko'rsatkich 30 foizga, 15 yoshda 

esa 12 foizga tushib ketgan. Bu natija an'anaviy ta'lim tizimining ijodkorlikni qay darajada 

«o'ldirishi» mumkinligini ko'rsatadi va STEAM kabi integratsiyalashgan 

yondashuvlarning zaruriyatini ilmiy jihatdan asoslab beradi. 

Henriksen va boshqalar (2015) STEAM darslarida o'quvchilarning ijodiy mahsulot 

yaratishini kuzatib, loyiha yakunida taqdimot qilingan ishlardagi originallik va 

murakkablik darajasi an'anaviy fan darslaridagi ishlarga nisbatan ancha yuqori ekanligini 
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aniqlagan. Ayniqsa, san'at elementlari kiritilgan STEM loyihalarida o'quvchilar ko'proq 

alternativ yechimlar taklif etgani qayd etilgan. 

Robinson (2006) ning «Do Schools Kill Creativity?» nomli TED nutqi ijodkorlik va 

ta'lim munosabatiga bag'ishlangan eng mashhur ilmiy-ommabop nutqlardan biriga 

aylangan (70 milliondan ortiq tomosha). U maktablarning standartlashtirilgan o'quv 

dasturlari ijodiy fikrlashni bo'g'ishini, bolalarning tabiiy qiziquvchanligini cheklashini 

ta'kidlab, integratsiyalashgan, san'atni qamrab oluvchi ta'lim modellariga o'tishni tavsiya 

etgan. 

3. TADQIQOT METODOLOGIYASI 

Ushbu tadqiqotda tizimli adabiyotlar sharhi, qiyosiy tahlil va pedagogik eksperiment 

natijalarini umumlashtirish metodlaridan foydalanildi. 2005-2025-yillar oralig'ida nashr 

etilgan 90 dan ortiq ilmiy manbalar ko'rib chiqilib, ulardan eng muhim 4 tasi chuqur tahlil 

qilindi. Ijodkorlikni o'lchash uchun Torrance ijodiy tafakkur testi (TTCT) mezonlari 

asosida baholash amalga oshirildi. 

Ijodkorlikni rivojlantirishdagi samaradorlikni baholashda to'rtta asosiy ko'rsatkichdan 

foydalanildi: (1) mazmundorlik (fluency) — g'oyalar soni; (2) moslashuvchanlik 

(flexibility) — g'oya turlari xilma-xilligi; (3) originallik (originality) — g'oyaning 

noodatiylik darajasi; (4) batafsillash (elaboration) — g'oyani rivojlantirish qobiliyati. 

STEAM faoliyatlari ushbu to'rtta ko'rsatkich bo'yicha an'anaviy darslar bilan qiyosiy tahlil 

qilindi. 

4. ASOSIY NATIJALAR VA MUHOKAMA 

4.1. San'at komponenti ijodkorlikni qanday oshiradi 

STEAM dagi "A" — San'at (Arts) komponenti boshqa to'rtta fandan sifat jihatdan 

farq qiladi: u o'quvchida his-tuyg'ularni, estetik sezgirlikni va metaforik fikrlashni 

uyg'otadi. Neyrotahlil tadqiqotlari shuni ko'rsatadiki, musiqa tinglash yoki tasviriy san'at 

bilan shug'ullanish paytida miyaning prefrontal korteksi faollashib, bu sohada mantiqiy 

muammolarni hal etish uchun ham zarur bo'lgan ijodiy assotsiatsiyalar hosil bo'ladi. 
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Amaliy misol sifatida quyidagini keltirish mumkin: «Shaharning kelajakdagi 

ko'rinishi» STEAM loyihasida o'quvchilar arxitektura va shaharsozlik asoslari 

(muhandislik), matematik hisob-kitoblar (matematika), ekologik talablar (fan), raqamli 

modellashtirish vositalari (texnologiya) va badiiy vizualizatsiya (san'at) ni birlashtirgan 

holda kelajak shaharlarini loyihalaydi. Bu jarayonda har bir o'quvchi o'z noyob tasavvurini 

amalga oshiradi — ya'ni ijodkorlik tabiiy tarzda namoyon bo'ladi. 

Harvard universiteti tadqiqotchilarining (Winner, Goldstein, Vincent-Lancrin, 2013) 

meta-tahlilida san'atni boshqa fanlar bilan integratsiya qilish o'quvchilarning divergent 

(keng qamrovli) fikrlash qobiliyatini 31 foizga oshirishi aniqlangan. Bu ko'rsatkich ayniqsa 

8-14 yoshli o'quvchilarda yaqqol namoyon bo'lgan. 

4.2. Loyiha usuli orqali ijodkorlikni rivojlantirish 

Loyiha asosida o'qitish (Project-Based Learning) — bu STEAM da ijodkorlikni 

rivojlantirishning eng samarali metodlaridan biridir. Loyihada o'quvchi dastlab muammoni 

o'zi ta'riflaydi, so'ngra yechim izlaydi, prototip yaratadi, sinab ko'radi va takomillashtiradi. 

Bu jarayon «dizayn fikrlash» (Design Thinking) tsiklini to'liq o'z ichiga oladi. 

Muhimi shundaki, loyihada «xato qilish» ijobiy hodisa sifatida ko'riladi. «Fail 

Forward» (xatodan o'rganish) tamoyili STEAM pedagogikasining markaziy g'oyalaridan 

biri hisoblanadi. O'quvchi prototipini sinaganda u ishlamasa, bu muvaffaqiyatsizlik emas 

— yangi ma'lumot va keyingi ijodiy qadamning boshlanishidir. Bu yondashuv 

o'quvchilarda psixologik xavfsizlik hissini shakllantirib, ularning yangi g'oyalarni bemalol 

bayon etishga bo'lgan jasoratini oshiradi. 

Masalan, «Plastik ifloslanishiga qarshi qurilma ixtiro qilish» loyihasida o'quvchilar 

birinchi prototiplari muvaffaqiyatsiz chiqgach, 3-4 marta qayta ishlab, tobora yangilikka 

boy va samarali yechimlar taklif etgan. Bu jarayonda ularning ijodkorlik ko'rsatkichlari 

Torrance testi bo'yicha dastlabki holatga nisbatan 2,3 baravar oshgani qayd etilgan. 
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4.3. STEAM va divergent-konvergent fikrlash muvozanati 

Ijodkorlik psixologiyasida ikkita asosiy fikrlash turi ajratiladi: divergent fikrlash — 

ko'plab turli g'oyalar yaratish qobiliyati va konvergent fikrlash — eng maqbul yagona 

yechimga kelish qobiliyati. Muvaffaqiyatli ijodkor shaxs bu ikkalasini muvozanatda 

ushlab turoladi. 

STEAM yondashuvi bu muvozanatni tabiiy tarzda ta'minlaydi: loyihaning boshida 

«brainstorming» (beyin xujumi) bosqichida divergent fikrlash qo'llanilsa, muhandislik 

hisob-kitoblari va matematik tekshiruv bosqichlarida konvergent fikrlash ishga tushadi. 

San'at esa ikkala fikrlash turini bog'lovchi ko'prik vazifasini o'taydi — estetik baholash 

ham keng tasavvurni, ham aniq mezonlarni talab etadi. 

Singapur maktablarida o'tkazilgan kuzatuvlarda STEAM o'quvchilari boshqa 

o'quvchilarga nisbatan jamoaviy muammoni hal etishda 40 foiz ko'proq g'oya taklif etgani 

va ularning 60 foizi amaliy amalga oshirilishi mumkin bo'lgan g'oyalar ekanligi 

aniqlangan. Bu nisbat divergent-konvergent muvozanatining amaliy natijasidir. 

4.4. O'qituvchining ijodkorlikni qo'llab-quvvatlashdagi roli 

STEAM darslarida o'qituvchining roli an'anaviy darslardan tubdan farq qiladi. 

O'qituvchi bilim uzatuvchi emas, balki jarayonni yo'naltiruvchi fasilitator (facilitator) ga 

aylanadi. U o'quvchilarga to'g'ri javobni aytmaydi — aksincha, yangi savollar berish, 

boshqa nuqtai nazarlarni ko'rib chiqish va g'oyalarni sinab ko'rishga undaydi. 

O'qituvchi ijodkorlikni qo'llab-quvvatlash uchun sinfda «ijodiy muhit» yaratishi 

zarur. Bu quyidagilarni o'z ichiga oladi: xato qilishdan qo'rqmaslik muhiti; turli fikrlar va 

yondashuvlarni hurmat qilish; o'quvchilarga mustaqil qaror qabul qilish imkonini berish; 

ijodiy g'oyalarni rag'batlantirish va kichik muvaffaqiyatlarni ham tan olish. Tadqiqotlar 

ko'rsatishicha, o'qituvchi ijobiy fikr-mulohaza bildirish chastotasini oshirganda, 

o'quvchilarning yangi g'oyalar taklif etish faolligi 2,5 baravar oshadi. 
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5. XULOSALAR VA TAVSIYALAR 

Tadqiqot natijalariga asoslanib, quyidagi muhim xulosalar chiqarish mumkin. 

Birinchidan, STEAM yondashuvi an'anaviy ta'lim usullariga nisbatan o'quvchilarda 

ijodkorlikni ancha samarali rivojlantiradi: xalqaro tadqiqotlar STEAM ishtirokchilarida 

ijodiy ko'rsatkichlar 28-40 foizga oshishini tasdiqlamoqda. Ikkinchidan, San'at (Arts) 

komponenti STEAM dagi ijodkorlikni rivojlantirishning kalit elementi hisoblanadi, chunki 

u o'quvchida divergent fikrlash, estetik sezgirlik va metaforik tasavvurni uyg'otadi. 

Uchinchidan, loyiha usuli va «Fail Forward» tamoyili o'quvchilarning ijodiy 

jasoratini oshirib, ularni yangi g'oyalarni bemalol bayon etishga undaydi. To'rtinchidan, 

o'qituvchining fasilitator sifatidagi roli va sinfda «ijodiy muhit» yaratish STEAM ning 

samaradorligini belgilaydigan asosiy pedagogik omil hisoblanadi. 

Amaliy tavsiyalar: (1) STEAM darslarini loyihalashda har bir faoliyatga «ochiq 

uchli» (open-ended) topshiriqlar kiritish, ya'ni yagona to'g'ri javob bo'lmagan masalalar 

tanlash; (2) o'quvchilarning ijodiy ishlarini ko'rgazma, festival va olimpiadalar orqali 

namoyish etish imkonini yaratish; (3) o'qituvchilarni ijodiy muhit yaratish va fasilitatorlik 

ko'nikmalari bo'yicha alohida tayyorlash; (4) o'quv yilining oxirida «STEAM Ijodkorlik 

Festivali» o'tkazib, o'quvchilar yaratgan mahsulotlarni ota-onalar va jamoatchilikka taqdim 

etish. 

Xulosa sifatida ta'kidlash joizki, har bir bola tug'ma ijodkorlik salohiyati bilan 

dunyoga keladi. STEAM yondashuvining asosiy vazifasi — bu salohiyatni so'ndirib 

qo'ymaslik, balki uni ataylab va tizimli ravishda rivojlantirish uchun qulay sharoit 

yaratishdir. Bu esa kelajakda nafaqat innovatsiyon iqtisodiyot, balki ijodkor va baxtiyor 

shaxslarni tarbiyalashning asosi bo'ladi. 
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