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1. Kirish

Zamonaviy ta'lim paradigmasi axborot texnologiyalarining tez rivojlanishi ta'sirida
muhim o'zgarishlarga duch kelmoqda. STEAM-yondashuvi (Fan, Texnologiya,
Mubhandislik, San‘at, Matematika) o'quvchilarda XXI asrda zarur bo'lgan
kompetensiyalarni shakllantirishda muhim rol o'ynaydi, bu esa ilm-fan, texnologiya,
muhandislik, san'at va matematikani birlashtiradi. Yangi axborot texnologiyalarini
integratsiya qilish nafagat an‘anaviy fanlarni boyitadi, balki mutlago yangi bilim sohalari
va professional yo'nalishlarni Keltirib chigaradi. Xususan, ma'lumotlar ilm-fan, sun'iy
intellekt, narsalar interneti, blokcheyn, virtual va qo'shilgan hagigat kabi yo'nalishlar
bugungi kunda mehnat bozorining kelajagini shakllantirib, ta'lim dasturlarini
moslashtirishni talab gilmogda. Ushbu magola ushbu yangi texnologiyalarni tahlil gilishga,
ularning STEAM-ta'limiga ta'sirini  va yangi ta'lim sohalarini shakllantirishga
bag'ishlangan, shuningdek, ularning joriy etilishining amaliy jihatlarini ko'rib chigadi.
STEAM-ta'limi (fan, texnologiya, muhandislik, san'at va matematika) zamonaviy ta'lim
jarayonining muhim jihatlaridan biriga aylanyapti. So'nggi yillarda yangi axborot
texnologiyalari STEAM-o'gitish usullarini shakllantirishda asosiy rol o'ynaydi. Ushbu
magolada STEAM-ta'limiga integratsiyalashgan yangi axborot texnologiyalari va ularning
go'llanilishi natijasida paydo bo'layotgan yangi sohalar ko'rib chigiladi. Virtual hagigat
(VR) va go'shilgan hagigat (AR) texnologiyalari ta'lim jarayonida yangi imkoniyatlarni
ochib berib, o'guvchilarga interaktiv va immersiv tajribalar taqdim etadi. Ushbu
texnologiyalar STEAM-ta'limida muhim rol o'ynaydi, chunki ular fan, texnologiya,
muhandislik, san'at va matematika sohalarida chuqur tushuncha va amaliy ko'nikmalarni
rivojlantirishga yordam beradi.

STEAM-ta'limi (fan, texnologiya, muhandislik, san'at va matematika) zamonaviy
ta'lim jarayonining muhim jihatlaridan biriga aylanyapti. So'nggi yillarda yangi axborot
texnologiyalari STEAM-o'qgitish usullarini shakllantirishda asosiy rol o'ynaydi. Ushbu
maqolada STEAM-ta'limiga integratsiyalashgan yangi axborot texnologiyalari va ularning
go'llanilishi natijasida paydo bo'layotgan yangi sohalar ko'rib chigiladi.

2. STEAM-ta'limidagi yangi axborot texnologiyalari

* Ma'lumotlar ilm-fani va Ma'lumotlarni tahlil gilish: Ushbu sohalar zamonaviy
dunyoda vyaratilayotgan katta hajmdagi ma'lumotlarni tushunish va talgin gilish uchun
asosiy ahamiyatga ega bo'lib goldi. STEAM-ta'limida ular o'quvchilarga tangidiy fikrlash,
statistik tahlil va ma'lumotlarni vizuallashtirish ko'nikmalarini rivojlantirish imkonini
beradi, bu esa har ganday ilmiy yoki muhandislik fanida go'llanilishi mumkin.

* *Jadval 1: STEAM-disciplinarida ma'lumotlar ilm-fanining qo'llanilishi*

| Disiplin | Ma'lumotlar ilm-fanidagi qo'llanishi |

| immmmme- |: - |

| Fan | Eksperiment natijalarini tahlil gilish, modellashtirish |
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| Texnologiya | Jarayonlarni optimallashtirish, ishlab chigarish samaradorligini

tahlil qilish |

| Muhandislik | Nosozliklarni oldindan aytish, dizaynni yaxshilash |

| San'at | Tomoshabin afzalliklarini tahlil gilish, generativ san‘at |

| Matematika | Algoritmlarni ishlab chigish, statistik tahlil |

* Sun'iy intellekt (SI) va Neyron tarmoglar: Sl o'gitish yondashuvlarini o'zgartirib,
intellektual o'gitish tizimlarini yaratishga, ta'lim kontentini shaxsiylashtirishga va oddiy
vazifalarni avtomatlashtirishga imkon beradi. Neyron tarmoglar ko'plab zamonaviy SI-
ilovalarining asosidir va mashinani o'rganish va murakkab nagshlarni tahlil qilish
imkoniyatlarini ochadi.

STEAM-ta'limida yangi axborot texnologiyalari va natijada paydo bo'layotgan
yangi sohalar.

1. Interaktiv texnologiyalar: Virtual va qo'shilgan hagigat (VR/AR) ta'limda
immersiv o'gitish tajribasini yaratishga imkon beradi, bu esa materialni yaxshiroq
o'zlashtirishga yordam beradi.

2. Bulutli texnologiyalar: Hamkorlik platformalari (masalan, Google Classroom)
o'quvchilar va o'gituvchilarga real vaqgt ichida mulogot gilish imkonini beradi, bu esa
ta'limni yanada moslashuvchan va qulay giladi.

3. Sun'iy intellekt: Al texnologiyalari o'qitish jarayonini shaxsiylashtirishga yordam
beradi, o'quvchilarning muvaffagiyatlarini tahlil gilib, individual ta'lim yo'llarini taklif
giladi.

4. 3D bosib chigarish: Ushbu texnologiya loyiha va prototiplarni yaratishda yangi
ufqglarni ochadi, bu esa muhandislik fanlari uchun ayniqgsa dolzarbdir.

5. Kodlash va robototexnika: Ta'lim dasturlariga dasturlash va robototexnika
asoslarini kiritish, o'quvchilarda tanqidiy fikrlash va ijodiy yondashuvni rivojlantirishga
yordam beradi.

Metodologiya

Magolani yozish uchun yangi axborot texnologiyalarining STEAM-ta'limiga ta'siri
hagida adabiyotlar tahlil qilindi. So'nggi yillarda nashr etilgan akademik maqolalar,
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hisobotlar va tadgiqotlardan foydalanildi. Teoretik jihatlar va ta'lim jarayonida

texnologiyalarni go'llashga oid amaliy misollar tahlil gilindi.

Natijalar

1. Interaktiv texnologiyalar: Virtual va qo'shilgan hagigat (VR/AR) ta'limda
immersiv o'gitish tajribasini yaratishga imkon beradi, bu esa materialni yaxshiroq
o'zlashtirishga yordam beradi.

2. Bulutli texnologiyalar: Hamkorlik platformalari (masalan, Google Classroom)
o'quvchilar va o'gituvchilarga real vaqt ichida mulogot gilish imkonini beradi, bu esa
ta'limni yanada moslashuvchan va qulay giladi.

3. Sun'iy intellekt: Al texnologiyalari o'gitish jarayonini shaxsiylashtirishga yordam
beradi, o'quvchilarning muvaffagiyatlarini tahlil gilib, individual ta'lim yo'llarini taklif
giladi.

4. 3D bosib chigarish: Ushbu texnologiya loyiha va prototiplarni yaratishda yangi
ufglarni ochadi, bu esa muhandislik fanlari uchun aynigsa dolzarbdir.

5. Kodlash va robototexnika: Ta'lim dasturlariga dasturlash va robototexnika
asoslarini kiritish, o'quvchilarda tanqidiy fikrlash va ijodiy yondashuvni rivojlantirishga
yordam beradi.

Munozara

Virtual hagigat (VR) va go'shilgan hagigat (AR) texnologiyalari ta'lim jarayonida
yangi imkoniyatlarni ochib berib, o'quvchilarga interaktiv va immersiv tajribalar tagdim
etadi. Ushbu texnologiyalar STEAM-ta'limida muhim rol o'ynaydi, chunki ular fan,
texnologiya, muhandislik, san'at va matematika sohalarida chuqur tushuncha va amaliy
ko'nikmalarni rivojlantirishga yordam beradi.

Immersiv o'gitish tajribasi

* O'qitish jarayonini jonlantirish: VR va AR texnologiyalari orqali o'quvchilar
nazariy bilimlarni amaliyotda ko'rish imkoniyatiga ega bo'lishadi. Masalan, biologiya
darsida o'quvchilar inson tanasini 3D formatda ko'rishlari yoki kimyo darsida
molekulalarni virtual muhitda o'rganishlari mumkin.

* Amaliy ko'nikmalarni rivojlantirish: VR simulyatsiyalari yordamida o'quvchilar
muhandislik, tibbiyot yoki boshga sohalarda amaliy ko'nikmalarni xavfsiz sharoitda ishlab
chigishlari mumkin. Masalan, tibbiyot talabalari operatsiyalarni VR muhitida o'tkazib,
haqiqiy jarrohlik amaliyotiga tayyorgarlik ko'rishlari mumkin.

» Kireativ fikrlashni rag'batlantirish: AR texnologiyalari san'at va dizayn darslarida
o'quvchilarga o'z g'oyalarini real muhitda jonlantirish imkonini beradi. O'quvchilar o'z
yaratuvchanliklarini rivojlantirib, yangi san'at asarlarini yaratishda AR vositalaridan
foydalanishlari mumkin.

3. Ahamiyati

. O'qitish samaradorligini oshirish: Immersiv texnologiyalar o'quvchilarning
diggatini jalb giladi va ularning motivatsiyasini oshiradi. O'quvchilar interaktiv tajribalar
orgali yanada faol ishtirok etadilar, bu esa bilimlarni yaxshiroq egallashga olib keladi.
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. Shaxsiylashtirilgan o'qitish: AR va VR yordamida har bir o'quvchining

individual ehtiyojlariga moslashtirilgan o'gitish mumkin. O'quvchilar o'z sur'atlarida
o'rganishlari va gizigishlariga mos keladigan materiallarni tanlashlari mumekin.

e  Hududlararo integratsiya: STEAM-ta'limida VR va AR texnologiyalari turli
fanlar o'rtasidagi bog'lanishni kuchaytiradi. Masalan, fizika va san'atning birlashishi orgali
o'quvchilar murakkab fizika gonunlarini san'at asarlari orgali tushunishlari mumkin.

Perspektiv tomonlari

» Texnologik rivojlanish: VR va AR texnologiyalarining yanada rivojlanishi ta'lim
jarayonlarini yanada takomillashtirishi mumkin. Yangi qurilmalar, dasturlar va
platformalar ta'limni yanada interaktiv va gizigarli gilish imkonini beradi.

« Kengaytirilgan foydalanish: Ta'limdan tashgari sohalarda, masalan, korporativ
treninglar yoki kasbiy tayyorgarlikda VR va AR texnologiyalarining qo'llanilishi
kengayishi kutilmogda. Bu esa ta'lim jarayonlarini yanada diversifikatsiya giladi.

+ Ijtimoiy tenglik: AR va VR texnologiyalarining kengayishi bilan ta'limga kirishni
yaxshilash imkoniyatlari paydo bo'ladi. Masalan, uzoq hududlarda yashovchi o'quvchilar
uchun virtual darslar orgali sifatli ta'lim olish imkoniyatlari yaratiladi.

* Dizayn fikrlashi: Muammolarni hal qilishda ijodiy yondashuv va g'oyalarni
sinovdan o'tkazish orgali yechim topishga garatilgan metodologiya.

* Narsalar interneti (IoT): Ta'lim jarayonida ulanish imkoniyatiga ega qurilmalardan
foydalanish orqgali aglli sinflar yaratish.

 Katta ma'lumotlar: O'quvchilarning muvaffaqiyatlari haqida ma'lumotlarni tahlil
qgilish orqali ta'lim amaliyotlarini yaxshilash.

Xulosa

Yangi axborot texnologiyalari STEAM-ta'limini sezilarli darajada o'zgartirib,
o'quvchilar uchun ta'lim va ko'nikmalarni rivojlantirishda yangi imkoniyatlar yaratadi.
Ushbu o'zgarishlar ta'lim muassasalaridan o'quv rejalarini va o'gitish usullarini zamonaviy
talablar bilan moslashtirishni talab giladi.

Virtual va go'shilgan hagigat texnologiyalari STEAM-ta'limida immersiv o'gitish
tajribasini yaratishda muhim ahamiyatga ega. Ular o'quvchilarning diggatini jalb gilish,
amaliy ko'nikmalarni rivojlantirish va shaxsiylashtirilgan o'gitishni ta'minlash orgali ta'lim
jarayonini yanada samarali giladi. Kelajakda ushbu texnologiyalarning rivojlanishi ta'lim
sohasida yanada keng imkoniyatlarni ochib berishi kutilmoqda.
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