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Tapsiriq 1: Iqlim dayisikliyi hagqinda
malumatlarm vizuallasdiridmas. Sagirdle-
ro temperatur doyisikliyi, CO, emissiya-
lart vo ya zamanla deniz seviyyesinin
qalxmast kimi iglim dayisikliyi ilo baglt
moalumat toplusu toqdim edin. Xatti qra-
fiklar, diaqramlar ve ya istilik xeritelerin-
don istifads edarak bu tendensiyalari ef-
fektiv sokildo catdiran vizuallagdirmalar
yaratmag1 onlara tapsirm. Sagirdler iglim
dayisikliyinin niimunelerini, korrelyasiya-
lari ve potensial tesirlarini miiayyan et-
mok Giclin molumatlari tohlil etmoklo emal
edilmosini vo vizuallagdirilmasint temin
edoceklor (Sakil 1).

3D modellogdirma:  Tinkercad,
SketchUp ve ya Blender kimi proqram to-
minatindan istifad ederak sagirdlor elmi
hadisalerin, mithendislik strukturlarmnm,
riyazi konsepsiyalarm va ya badii yaradi-
cthgm 3D modellorini dizayn ede vo qura
bilor. Maselon, onlar miixtelif STEAM
elementlorini dziinde oks etdiron fonlar-
don konsepsiyalart birlasdiren bir hekaya
tortib eda, molekul, kdrpii, hendesi forma
va ya personajin modelini qura bilarlar.

Tapsiriq 2: Tinkercad, SketchUp va
ya Autodesk Revit kimi 3D modellosdir-
me proqramlarindan istifade ederok da-
yanigh bina ve ekoloji cohetden tomiz
orazi layihelondirmasi ve modellogdiril-
masi ilo bagli sagirdlare “Agilli bina” ad-
It tapsiriq toqdim etmok olar. Sagirdlor bu
tapsiriqda enerjiden samerali istifada et-
mok, yasil enerji sahalori figiin arazinin
secilmosi vo materiallardan istifade kimi
amillori noazere alaraq 6z modellarine
memarliq dizayni, atraf miihitin davamli-
lig1 vo struktur mithandisliyi prinsiplerini
daxil edo bilarlar.

Tapsiriq 3: Mexanika miihandisliyi
layihasi: Sagirdlara Rube Qoldberq magi-
1, robot qolu va ya kinetik heykal kimi is-
loyen mexaniki cihaz dizayn etmayi vo
modellagdirmayi tapsirin. Bu tapsiriq ma-
sinqayirma, fizika ve yaradici dizayn prin-
siplorini birlegdiracak, sagirdlarden 6z 3D
modellorindo mexanizmlori, disli carxlart
va heroketlori nazere almagi toleb ede-
cak.

Tapsiriq 4: Zofer Giinii miinasibatile
“Susada Azerbaycan bayraginin yiiksel-
dilmesi” movzusunda tapsiriq toqdim edo
bilersiniz.

Sagirdler funksionalliq, erqonomika,
estetika ve istehsal qabiliyyati kimi amil-
lori nozaro alaraq atrafli mehsul prototip-
lori yaratmaq iicin TinkerCad, Solid-
Works vo ya Fusion 360 kimi CAD
(Kompiiter Destokli Dizayn) programin-
dan istifade edo biler (Sakil 2).

Ragamsal incasanat (Digital art):

Incosenat va texnologiya inteqrasiya-
s1 darsi olan reqemsal incesenat (digital
art) dersinde sagirdler orijinal reqemsal
rosm asarlori yaratmagq ligiin Adobe Pho-
toshop, lllustrator ve ya Procreate kimi ro-
gomsal incesanat proqramlarindan ya-
rarlana bilarler. Tapsiriq elm, texnologiya,
mithendislik ve ya riyaziyyatla bagl fikir-
lari va ya konsepsiyalari ifade etmak fi¢iin
roqamsal rasm, vektor illiistrasiyast vo ya
sokil redaksiyast kimi miixtelif Gsullart
aragdirmag shate ed biler.

Tapsiriq 5: Ragamsal Rasm Layihasi:
Sagirdlera Adobe Photoshop, Corel Pain-
ter vo ya Procreate kimi programlardan is-
tifado ederek orijinal reqemsal resmler
yaratmagi tapsirm. Sagirdlar portretler,
manzaraler va ya natiirmort kompozisiya-
lart kimi miixtolif rosm tisullarini, tslubla-
rint vo movzularini aragdira biler. Bu tap-
sir1q badii ifadeni, yaradiciligt ve raqam-
sal rosm alatlorinin menimsenilmasini
togviq edir.

Tapsiriq 6: Animasiyalar ve video
oyunlardan istifads figiin orijinal personaj-
lar dizayn va tesvir etmelorini tapgirmaq
olar. Clip Studio Paint ve ya Adobe Illus-
trator kimi reqemsal incesenat progra-
mindan istifade ederak, sagirdler personaj
konsepsiyalarim inkisaf etdire, dizaynlari-
1 deqiglegdirs, jestler ve iiz ifadeleri ilo
otrafli xarakter illiistrasiyalar1 yarada bi-
larlor. Bu tapsiriq sagirdlorde hekaye, xa-
rakter inkisafi v vizual {insiyyat bacariq-
larmi inkisaf etdirir (Sakil 3).

STEAM (Elm, Texnologiya, Miihendislik, incesenat ve Riyaziyyat) ders-
lorinda tortib olunan tapsiriglar dyrenma ve bacariq inkisafint asanlagdirmaq-
da miihiim rol oynayir. Tapsiriglarin vacib olmasinin sababi ayani dyrenmani,
problem halletmani, fonlorarasi dyrenmeni, smakdaslig, tinsiyyati, yaradici-
liq ve innovasiyani temin etmasidir. Bes, STEAM derslorinde bu bacariglart
hanst tapsiriglar vasitesile formalagdirmaq miimkiindiir? Bunun Gigiin hans
tapsiriglar daha effektlidir? STEAM darslorindaki tapsirilar gox vaxt praktiki
foaliyyatlori, tocriibolori vo ya layihaleri ohato edir. Bu istiqamatde ayanilik
sagirdlore miicerrad anlayislari real diinya hadiselerine totbiq etmokls onlari
daha yaxs1 anlamaga komek edir. Milasir texnoloji diinyaya adaptasiya olmaq

tigiin tokco ayanilik kifayat etmir.

STEAM darslarinda tadris prosesi semarali vo sistemli toskil olunduqda
imumilikde sagirdlerde ayani dyrenmani tomin edir, malumatlarin toplanma-
s1, analiz vo sintez edilmesi, ¢evrilmesi vo vizuallagdiriimasini, emokdasligla
dyrenmeni, problem halletma, tonqidi diisiincanin inkisafi kimi mithiim ba-

cariqlart da togviq edir.

Sagirdlere maraql movzu (mesalen, iglim deyisikliyi, ohalinin artimu,
enerji istehlaki) haqqinda malumat toplamaq, qrafikler, diagramlar ve teqdim
edilorok vizuallagdirma tigiin Excel, Tableau ve ya Google Sheets kimi prog-
ram vasitolorinden istifade etmak tapsirigt verila bilar ki, bu da onlarda me-
lumatlarla islomek ve miiayyen yuxarida adigekilen bacariglarm formalasma-

sina gotirib ¢ixaracaqdir.

Malumatlarm vizuallagdiriimasi, raqamsal incesanst, 3D, stop-motion
animasiyasi, virtual realliq (VR), kinetik heykallar tipli tapsiriglar bunlara mi-

saldur.

Biitiin bu deyilonleri nazere alaraq bir nega tapsiriq niimunasing baxaq.

Stop-Motion Animasiyas: Sagirdler
elmi konsepsiyalari, mithendislik proses-
larini, riyazi prinsipleri ve badii hekayalo-
1l niimayis etdiren stop-motion animasi-
yalar yaratmaq figiin komandalar soklinda
isloya biler. Bu tapsirigm yerina yetiril-
mesi zamani gil, oyuncaglar, resmlar vo
ya digor materiallardan istifads edarak fi-
kirlerini hayata kegirmak fi¢iin planlagdir-
ma, hekaye 16vhosi, film ¢okmoak ve re-
dakto etmayi ohate edir (Sakil 4).

Tapsiriq 7: Virtual realliq: Daha tok-
mil STEAM darslerinde sagirdler virtual
realliq (VR) tecriibalerini dizayn ve inki-
saf etdirmek ti¢tin Unity, Unreal Engine vo
ya A-Frame kimi vasitelorden istifade edo
bilerler. Bu tapsiriq elmi simulyasiyalar,
memarliq dizaynlary, riyazi kesfler ve be-
dii qurgularla elagali immersiv simulyasi-
yalar vo ya interaktiv mihitlorin yaradil-
mastnt ohato eda bilar.

Tapsiriq 8: Virtual elm laboratoriya-
s simulyasiyalari: Sagirdleri fizika si-
mulyasiyalari, kimya reaksiyalart vo bio-
loji proseslar kimi elmi tacriiba ve ya ha-
diselorin VR simulyasiyalar1 vasitesilo
yerino yetirmayi tomin edin. Sagirdler
tohlitkesiz ve idaraolunan miihitde virtual
laboratoriya avadanhgindan istifadeni te-
min va tecriibolerin neticelerini miisahide
edo bilarler. Bu tapsiriq virtual laboratori-
ya soraitinda elmi konsepsiyalarin, ekspe-
rimental metodlarn ve melumatlarin teh-
lilinin baga digiilmesini artirir.

Tapsiriq 9: Virtual miihandislik
dizayn problemlari: Sagirdleri virtual
mithitlerde, meselen, korpiilerin, naq-
liyyat vasitelorinin ve ya mexaniki ci-
hazlarin layihslondirilmesi kimi mithan-
dislik dizayn problemlerinin halline sovq
edin. Sagirdler dizaynlarmi immersiv 3D
mokanda prototip tertib etmak, tokrarla-
maq vo smaqdan kegirmok {iglin Tilt
Brush, Oculus Medium ve ya Blender
XR kimi VR modellosdirme alotlorinden
istifade eda bilorler. Bu tapsiriq mithan-
dislik kontekstinde yaradicilig, problem
helletma ve foza asaslandirma bacariq-
larint inkisaf etdirir.

Tapsiriq 10: Virtual incasanat qale-
reyast sargisi: Sagirdlors raqemsal senat
asarlerini, heykallarini ve ya instalyasiya-
larmt niimayis etdiron virtual incosenat
qalereyasi sorgilorini toskil ve dizayn
edin. Oculus Rift, HTC Vive ve ya Mozil-
la Hub kimi VR platformalarindan istifade
ederak sagirdler interaktiv elementlor, au-
diovizual effektlor vo virtual tur baledgi-
lori ilo immersiv sonat tacriibelori yarada
bilerlar. Bu tapsiriq bedii ifadeni sergi di-
zayni, hekayaler ve virtual mekanlarda ta-
masagilarin colb edilmsi ilo birlosdirir.

Tapsiriq 11: Virtual tarixi yenidon-
qurmalar: Sagirdlera virtual realliqda tari-
xi hadisalori, gérmali yerlari vo ya made-
ni irs sahalerini yeniden yaratmag tapsi-
rin. Sagirdlor gedim sivilizasiyalarm, tari-

xi abidelerin ve ya shemiyyetli hadisele-
rin daqiq tesvirlerini yenidon qurmaq
ticin VR modellogdirme alotlorindon veo
tarixi aragdirmalardan istifade eda bilorlor.
Bu tapsiriq VR miihitinda tarixi sorgu, re-
gomsal tohlikesizlik ve immersiv heka-
yoni toblig edir (Sakil 5).

Kinetik heykalin qurulmasi: Miihan-
dislik vo badii senati birlegdirorok sa-
girdlor mexanika, elektrik vo ragemsal
texnologiyalarin komponentlorinden isti-
fado etmoklo formasim doyisen kinetik
heykoller dizayn ede vo qura bilerler. Bu
tapsiriq sagirdlari vizual olaraq valehedici
vo funksional senat eserleri yaratmaq
liciin fizika, riyaziyyat vo dizayn estetika-
sinin prinsiplerini totbiq etmayo togviq
edacak.

Sagirdlere vizualizasiya yaratmaq
ovazina, infoqrafika, elmi illiistrasiyalar,
memarliq planlart v senat aserlori kimi
mdveud vizual tosvirleri tehlil etmok tap-
sing1 verila biler. Onlar miirakkeb melu-
mat vo ideyalarm otiirilmesinde bu vi-
zuallarm effektivliyini aragdira ve dizayn
secimlorinin sarha, eloca de anlayiga neco
tosir etdiyini miizakire edo bilerler. Belo-
liklo, onlarda ham do emakdasliq bacariq-
lart formalasacaqdir.

Bu hisso hazirda 6lkemizde todris
prosesinda ¢ox istifade olunmadig iiciin
asagidaki niimunaya baxaq.

Tapsiriq 12: Kinetik heykal dizayni-
min tartibi (Sakil 6).

Magsad:

Sagirdler miixtolif materiallardan vo
mexaniki komponentlardon istifado edo-
rok haroket ve vizual marag niimayis et-
diron kinetik heykellor dizayn ve insa
edocaklor. Heykal fizika, miihendislik vo
badii dizayn prinsiplerini  dziinda
birlegdirmelidir.

Materiallar:

Heykoltoraghq {igiin miixtelif mate-

riallar (mosalen, agac, metal, plastik,

moftil, karton)

Osas ol aletlori (mesalon, misarlar,

matkaplar, tornavidalar)

Baglayicilar vo yapisdiricilar (mese-

lon, dirnaglar, vintlar, yapisqanlar)

Kigik miiharriklor, disli garxlar, kas-

naklar, yaylar, maqnitlor (miirokkeb-

likdon asili olaraq)

Tolimatlar:

* Sagirdleri kinetik heykal vo heykelta-
raghiq anlayisi ilo tanis edin vo Alexan-
der Calder, Jean Tingueli kimi mashur
kinetik rossamlardan niimunaler verin.

* Kinetik sonotlo olagoli fizikanin vo
mithendisliyin asas prinsiplarini, me-
salon, balans, otalat, haroket, qiivvalor
vo enetji Gtiiriilmosini miizakire edin.

* Miixtolif heroket novlerini ve estetik
anlayiglart  (moselon, simmetriya,
asimmetriya, ritm) nezera alaraq, ki-
netik heykoltaraslq dizaynlar, fikirlor
va eskizlar {iclin beyin firtmast etme-
lorini tomin edin.

Sagirdiari STEAM konsepsiyalarinin praktiki

tadgiging calb edir, yaradiciligl, problem halletma
hacariglarini v3 hadii ifadani inkisaf etdirir

* Sagirdlere alatlor ve materiallarla islo-
mok figiin tohlikesizlik gaydalarim
nazarden kegirin, diizgiin istifadoni vo
roftart vurgulayin. Sagirdlers material
toplamaq va kinetik heykallerini qur-
maga baglamagq ticiin vaxt ayirmn, lazim
olduqda rehbarlik vo destok vermayi
unutmayun.

* Sagirdler dizaynlarimni sinaqdan kegi-
rorken, istediyiniz hareket vo vizual
effektlora nail olmaq ticlin diizaligler
edorken tacriibalorini tokrarlamaga
tosviq edin.

* Sagirdlorin ideya vo tokliflari boliis-
diiklari, konstruktiv tengidler teqdim
etdiklori vo tokmillogdirme magsadilo
tokliflor iroli siirmelari, emoakdashq
etmolori {igiin yasidlarla fikir miibadi-
lasini tomin edin.

* Sagirdlera kinetik heykellerini ta-
mamlamagq ve iglorini niimayis etdiron
sinif sorgisine vo ya toqdimata hazir-
lagmagq tigiin kifayst qader vaxt verin.

* Dizayn prosesi, qarstya ¢1xan gotinlik-
lar, Syrenilen darsler va gelocak layi-
halar {igiin ideyalar1 miizakirs edin.

Qiymatlondirma meyarlari:

* Dizaynin yaradicilig1 va orijinallign

* Kinetik elementlorin badii ifada ilo in-
teqrasiyasl

* Hoarakatin funksionallig1 ve etibarliligt

* Detallara vo senotkarliga diqqet

* Dizayn prosesini va konsepsiyasin
olagalendirmek bacang1

Oyranma faaliyyati:

Sagirdler daha miirekkaeb haraketlor-
lo daha boyikmiqyasl kinetik heykallor
dizayn etmak ve qurmagq ii¢iin komandalar
soklinda islayirler.

Faonlararast alagalor: Kinetik heykal-
lorin miirokkabliyini ve interaktivliyini
artirmaq {i¢iin riyaziyyatdan (meselan,
handasa, trigonometriya) va texnologiya-
dan (mesolen, programlagdirma, sensor-
lar) anlayislart birlogdirin.

otraf miihit mévzulari: Kinetik hey-
kollara ekoloji cahatdon tomiz materiallar
Vo ya enerjiys genast eden mexanizmler
daxil etmokle davamliliq ve barpa olunan
enerji konsepsiyalarini aragdirm.

Refleksiya: Niimunalar

* Dars zamani hansi yeni bacariq vo ya
biliklar aldo etdiniz?

* Bu giin dyrendikleriniz maraglariniz
vo ya golocak magsadlarinizle nece
alagalendirilir?

* Bugiinkii dars sizo golocekds faydah
olacaq hanst bacariqlart qazandirdi?

* Sagird yoldaglarmizdan ve miiallim-
don aldigmiz rayleri proses zamant ne-
co istifade etdiniz? Novbati derslarde
nazars almah oldugunuz xiisusi qeyd
oldumu?

* Golocok STEAM darslorinds nayi
tokmillosdirmak ve ya aragdirmaq is-
tordiniz?

Bu tipli sual niimunalari sizi ham qar-
stlasdiginiz maneslori grmays, hom do
onlart aradan qaldirmaq {igiin istifads olu-
nan strategiyalar {izorinde diisiinarok
problemin halli prosesini aragdirmaga tog-
viq edir. Cotinliklorin Shdesinden nece
goldiyinizi nozere alaraq, giiclii toroflori
va tokmillasdirma {igiin sahaleri milayyen
etmaya komek edacakdir. Biitiin bu qeyd-
lori do nazere aldiqdan sonra naticede
STEAM darslerinde davamli inkisaf ve
tokmillogmeni miisahide edo bilersiniz.

Umumilikde bu tipli tapsiriglar sa-
girdleri STEAM konsepsiyalarmin prakti-
ki tadqiqina calb edir, eyni zamanda yara-
dicihigy, problem holletma bacariglarini vo
badii ifadeni inkisaf etdirir. O, maddi vo
vizual celbedici layiho gorcivesindo elm,
texnologiya, mithendislik, incasenat ve ri-
yaziyyat prinsiplerini birlegdiren multidis-
siplinar Syrenma tecriibesi taqdim edir.

Miiallimlar yuxarida toklif edilon
tapsiriq niimunalerinden istifade ve sla-
valar ederak, STEAM darslerinde tatbiq
edo bilarlar.

Sobino BALAYEVA,
ARTI-nin Metodik dastok va
pesakar inkisaf markazinin amakdagi

MUQLLIMD METODIK DOSTOK
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