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સારાાંશ: આજના યગુમાાં માહિિી ટેકનોલોજીના ઝડપી તવકાસને 
કારણે તવશ્વ સિિ પહરવિતનશીલ બની રહ્ુાં છે. આવી 
પહરસ્સ્િતિમાાં તશક્ષણનુાં સ્વરૂપ પણ બદલાઈ રહ્ુાં છે, જયાાં માત્ર 
માહિિી આપવાને બદલે તવચારશસ્તિ, સર્જનાત્મકિા અને 
સમસ્યા ઉકેલવાની ક્ષમિાનો તવકાસ મખુ્ય ઉદે્દશ બની ગયો 
છે. આ સાંદિતમાાં STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Arts and Mathematics) અભિગમ એક મિત્વપણૂત 
આંિરશાખીય શૈક્ષભણક અભિગમ િરીકે તવકસ્યો છે. આ લેખમાાં 
વનસ્પતિશાસ્ત્રના તશક્ષણમાાં STEAM અભિગમની ભતૂમકા િેની 
ઉપયોભગિા અને શૈક્ષભણક મિત્વનુાં તવશ્લેષણ કરવામાાં આવયુાં 
છે. STEAM આધાહરિ પ્રવતૃિઓ દ્વારા વનસ્પતિશાસ્ત્રના 
તવતવધ સાંકલ્પનાઓ વધ ુ સ્પષ્ટ, વયવિારુ અને રસપ્રદ બને 
છે. પહરણામે તવદ્યાિીઓમાાં વૈજ્ઞાતનક દૃષ્ષ્ટકોણ, સર્જનાત્મકિા, 
િકતશસ્તિ અને સિકારિાવ તવકસે છે. 
 
ચાવીરૂપ શબ્દો: વનસ્પતિશાસ્ત્ર, તશક્ષણ, STEAM, 
આંિરશાખીય અભિગમ, સર્જનાત્મક તશક્ષણ. 

પ્રસ્િાવના 

આધતુનક સમાજમાાં વૈજ્ઞાતનક અને િકનીકી તવકાસે 
માનવજીવનના દરેક ક્ષેત્રને પ્રિાતવિ કયુું છે. તશક્ષણ 
ક્ષેતે્ર પણ આ પહરવિતન સ્પષ્ટ રીિે જોવા મિે છે. 
પરાંપરાગિ તશક્ષણ પદ્ધતિઓ તવદ્યાિીઓને માત્ર 
માહિિી આપિી િિી, જયારે આજના સમયમાાં 
જીવનકૌશલ્યો, સમસ્યા ઉકેલવાની ક્ષમિા અને 
સર્જનાત્મક તવચારધારા તવકસાવવી અતનવાયત બની છે. 

STEM તશક્ષણના તવસ્તિૃ સ્વરૂપ િરીકે STEAM 
અભિગમમાાં કલાને સામેલ કરીને શીખણ પ્રહિયાને વધ ુ
માનવકેષ્રિિ અને સર્જનાત્મક બનાવવામાાં આવી છે. 

ખાસ કરીને વનસ્પતિશાસ્ત્ર જેવા તવષયમાાં, જે પ્રકૃતિ 
અને જીવન સાિે સીધો સાંબાંધ ધરાવે છે, STEAM 
અભિગમ અત્યાંિ અસરકારક સાભબિ િાય છે. 
 
STEM િી STEAM સધુીની સફર: 
શરૂઆિમાાં માત્ર STEM( Science, Technology, 

Engineering, Arts, Mathematics) પર િાર મકૂવામાાં 
આવયો િિો. આ શબ્દ 2001માાં ‘નેશનલ સાયરસ 
ફાઉરડેશન’(NSF)ના સાંચાલકો દ્વારા પ્રચભલિ કરવામાાં 
આવયો િિો. પરાંત,ુ સમય જિાાં તશક્ષણશાસ્ત્રીઓને 
સમજાયુાં કે માત્ર િતનીકી જ્ઞાન પરૂત ુાં નિી; િેમાાં 
સર્જનાત્મકિા અને માનવિાવાદી િષ્ષ્ટકોણ પણ િોવો 
જોઈએ.  

 
મખુ્ય સ્િાપક અને સાંસ્િા: 
STEAM અભિગમનો શે્રય મખુ્યત્વે Rhode Island 
School of Design (RISD) અને િેના ભિૂપવૂત પ્રમખુ 
John Maeda ને જાય છે. 2000ના દાયકાના અંિ 
િાગમાાં જ્િોન મેડાનો િકત િિો કે “ડીઝાઇન અને કિા 
એ તવજ્ઞાન અને ટેતનોલોજીને માનવીય જરૂહરયાિો સાિે 
જોડે છે.” િેમને િાર મકૂ્યો કે 21મી સદીમાાં નવીનિા 
(Innovation) લાવવા માટે કલા(Arts) અતનવાયત છે. 
ઘણીવાર Georgette Yakmanને પણ STEAMના પ્રણેિા 
માનવામાાં આવે છે. િેમણે 2008માાં એક રીસચત પેપર 
રજૂ કયુું િત ુાં જેમાાં િેમણે સમજાવયુાં િત ુાં કે “Science and 
Technology, interpreted through Engineering and 
the Arts, all based in elements of 
Mathsematics.”(ગભણિના પાયા પર આધાહરિ તવજ્ઞાન 
અને ટેકનોલોજીનુાં જયારે એરજીતનયરીંગ અને કિા દ્વારા 



Shaping Minds, Shaping Futures: Realizing the Vision of NEP-2020                  ISSN: 2349-6002 
through AI and Human Potential in Higher Education 
 

190988 © IJIRT | www.ijirt.org JANUARY 2026 638 

અિતઘટન કરવામાાં આવે ત્યારે િે STEAM બને છે. 
િારિમાાં 2000ના દાયકાની શરૂઆિમાાં STEAM પર 
િાર મકૂવાનુાં શરૂ િયુાં. આનુાં મખુ્ય કારણ િારિનુાં 
‘આઈટી િબ’(IT Hub) િરીકેનુાં ઉિરવુાં િત ુાં. 2010 પછી 
જયારે વૈતશ્વક સ્િરે ‘Art’ (કલા)ના મિત્વને સમજવામાાં 
આવયુાં, ત્યારે િારિમાાં પણ તશક્ષણશાસ્ત્રીઓએ STEMમાાં 
‘A’ ઉમેરીને િેને STEAM બનાવવાની હિમાયિ કરી. 
િારિમાાં STEAMનો પાયો નાખવામાાં NCERT અને 
કલા તશક્ષણ(2005), અટલ ઇનોવેશન તમશન(AIM-
2016) અને NEP 2020 એ સિાવાર રીિે ‘બહુ-તવષયક 
તશક્ષણ’ (Multidisciplinary Education) પર મિોર 
લગાવી, જે STEAM નો મિૂ આત્મા છે. 
 
ઉદ્ભવના મખુ્ય કારણો: 
સર્જનાત્મકિા(Creativity): જહટલ સમસ્યાઓના ઉકેલ 
માટે માત્ર લોજીક નિીં, પણ ‘આઉટ ઓફ ધ બોતસ’ 
તવચારવાની જરૂર િિી. 
ગાંિીર તવચારસરણી(Critical Thinking):કિા 
તવદ્યાિીઓને પ્રશ્નો પછૂાિા અને અવલોકન કરિા 
શીખવે છે. 
ઔદ્યોભગક જરૂહરયાિ: Apple જેવી કાંપનીઓની 
સફિિાએ સાભબિ કયુું કે ટેકનોલોજીની સાિે ‘ડીઝાઇન’ 
અને ‘એસ્િેહટતસ’(સૌંદયતશાસ્ત્ર) કેટલુાં મિત્વનુાં છે. 
 

STEAM ના મખુ્ય ઘટકો (Key Components) અને 
વનસ્પતિશાસ્ત્રમાાં િેની ભતૂમકા: 
1. Science(તવજ્ઞાન): પ્રકૃતિના તનયમોને સમજવા 

અને પ્રયોગો દ્વારા સત્ય શોધવુાં. 
વનસ્પતિશાસ્ત્રમાાં િેની ભતૂમકા: વનસ્પતિનાકોષો, 
પ્રકાશસાંશ્લેષણ અને જૈતવક ચિનો અભ્યાસ. 
પ્રાયોભગક ઉદાિરણ: માઈિોસ્કોપ દ્વારા પણતના 
રાંધ્રો(Stomata)નુાં તનરીક્ષણ. 

2. Technology(ટેતનોલોજી): સમસ્યાના ઉકેલ માટે 
હડજજટલ સાધનો અને સોફ્ટવેરનો ઉપયોગ કરવો. 
વનસ્પતિશાસ્ત્રમાાં િેની ભતૂમકા: હડજજટલસાધનો અને 

અપ્લીકેશનનો ઉપયોગ. 

પ્રાયોભગક ઉદાિરણ: ‘Plant Snap’ જેવી એપ દ્વારા 
વનસ્પતિની ઓિખ અિવા સેરસસત દ્વારા િેજ 
માપવો. 

3. Engineering(એન્રજનીયરીંગ): ડીઝાઇન િૈયાર 
કરવી અને પ્રોટોટાઈપ બનાવી સમસ્યાનો વયવિારુાં 
ઉકેલ લાવવો. 
વનસ્પતિશાસ્ત્રમાાં િેની ભતૂમકા: છોડના ઉછેર માટે 

નવીન પદ્ધતિઓની રચના. 
પ્રાયોભગક ઉદાિરણ: સ્વચાભલિ ડ્રીપ ઈહરગેશન 
તસસ્ટમ અિવા િાઇડ્રોપોતનતસ યતુનટ બનાવવુાં. 

4. Arts(કિા): સર્જનાત્મકિા,માનવીય િષ્ષ્ટકોણ અને 
સૌદયતલક્ષી ડીઝાઇનનો સમાવેશ કરવો. 
વનસ્પતિશાસ્ત્રમાાં િેની ભતૂમકા: આકૃતિઓ,મોડેલ્સ 
અને તવઝયઅુલ પે્રઝરટેશન. 
પ્રાયોભગક ઉદાિરણ:વનસ્પતિના િાગોનુાં સચોટ 
ભચત્રકામ(Botanical Illustratioન) અને િબેહરયમની 
સજાવટ. 

5. Mathematics(ગભણિ): ડેટા તવશ્લેષણ, માપન અને 
િાહકિક ગણિરીઓ કરવી. 
વનસ્પતિશાસ્ત્રમાાં િેની ભતૂમકા: ડેટા એનાભલતસસ 
અને ભતૂમતિ. 
પ્રાયોભગક ઉદાિરણ: ફીબોનાકી તસતવરસ(Fibonacci 
Sequence) દ્વારા ફૂલોની પાાંખડીઓની ગણિરી.  

 
વનસ્પતિશાસ્ત્રના તશક્ષણમાાં STEAM અભિગમની 
ભતૂમકા: 
STEAM અભિગમ વનસ્પતિશાસ્ત્રના તશક્ષણને 
પરાંપરાગિ રટણ આધાહરિ પદ્ધતિિી આગિ લઇ 
જઈને અનિુવી, સર્જનાત્મક અને તવચારાત્મક બનાવે 
છે. આ અભિગમ દ્વારા વનસ્પતિના બાંધારણ, 
પ્રહિયા,વદૃ્ધદ્ધ અને પયાતવરણીય સાંબાંધો જેવા તવષયોનુાં 
અધ્યયન વધ ુ સ્પષ્ટ અને રસપ્રદ બને છે. STEAM 
આધાહરિ તશક્ષણમાાં પ્રયોગો, પ્રોજેતટ કાયત, હડજજટલ 
સાધનો, મોડેલ તનમાતણ, ભચત્રાાંકન અને ડેટા તવશ્લેષણ 
જેવી પ્રવતૃિઓનો સમાવેશ િાય છે. પહરણામે 
તવદ્યાિીઓમાાં વૈજ્ઞાતનક સમજ, સમસ્યા િલ કરવાની 
ક્ષમિા, િકતશસ્તિ, સર્જનાત્મકિા અને સિકારની 
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િાવના તવકસે છે. સાિે સાિે તવષયને વાસ્િતવક જીવન 
અને પયાતવરણ સાિે જોડવાની સમજ પણ વધે છે. 
 

વનસ્પતિશાસ્ત્રના તશક્ષણમાાં STEAM અભિગમના 
ફાયદાઓ: 

1. સર્જનાત્મક તવચારસરણી(Creative Thinking): 
Sousa and Pilecki(2013) મજુબ, કલા (Arts) નો 
સમાવેશ કરવાિી તવજ્ઞાનના જહટલ ખ્યાલો સરિ 
બને છે. જયારે તવદ્યાિીઓ ફૂલનુાં મોડેલ બનાવે છે, 
ત્યારે િેઓ િેની રચના વધ ુસારી રીિે સમજે છે. 

2. ડીઝાઇન િીંકીંગ: એન્રજનીયરીંગના ઉપયોગિી 
તવદ્યાિીઓ ‘ગ્રીનિાઉસ’ જેવી રચનાઓ બનાવી 
શકે છે, જે ખેિીની આધતુનક સમસ્યાઓનો ઉકેલ છે. 

3. ચોકસાઈ: ગભણિ દ્વારા છોડની ઉંચાઈ, પણતની 
સાંખ્યા અને વદૃ્ધદ્ધ દરનુાં માપન કરી શકાય છે, જે 
વૈજ્ઞાતનક ડેટા િૈયાર કરવામાાં મદદ કરે છે. 

તનષ્કષત 

જીવનની પાઠશાિામાાં સફિ િવા માટે માત્ર ‘શુાં 
શીખવુાં’(what to Learn) એ પરૂત ુાં નિી, પણ ‘કેવી રીિે 
શીખવુાં’ (How to learn’ અને ‘જ્ઞાનનો ઉપયોગ ક્યાાં 
કરવો’ (How to Apply) એ સમજવુાં અતનવાયત છે. 
STEAM તશક્ષણ 21મી સદીની વસ્િીને આ જ કુસિિા 
પરૂી પાડીને જીવનના રણમેદાનમાાં અગ્રેસર રિવેા માટે 
િૈયાર કરે છે. આમ, વનસ્પતિશાસ્ત્રના તશક્ષણમાાં 
STEAM અભિગમ એક અસરકારક અને આધતુનક પદ્ધતિ 
છે, જે તવદ્યાિીઓને સહિય શીખનાર બનાવી િેમના 
સવાુંગી તવકાસમાાં મિત્વપણૂત ભતૂમકા િજવે છે. 
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