3.2.2-mavzu. Tasviriy san’at va chizmachilik darslarida STEAM dasturi.
REJA:
1.STEAM ta`lim tizimi haqida ma`lumotlar.
2. STEAM ta`lim texnologiyasining ahamiyati.
3. Tasviriy san`atda STEAMni fanlarga tadbiq etish imkoniyatlari
Tasviriy san’at va chizmachilik darslarida STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) dasturini qo‘llash innovatsion o‘qitish usullarini joriy etishda samarali bo‘lishi mumkin. STEAM dasturi orqali o‘quvchilarda kreativlik, tanqidiy fikrlash, muammo yechish qobiliyati va hamkorlikda ishlash ko‘nikmalari rivojlantiriladi. Quyida tasviriy san’at va chizmachilik darslarida STEAM yondashuvini qo‘llashning ayrim usullarini ko‘rib chiqamiz:
1. Fan va san’atni birlashtirish
· Kimyo va san’at: Rang hosil qilish uchun turli pigmentlarni aralashtirish va ularning kimyoviy xususiyatlarini o‘rganish.
· Fizika va san’at: Yorug‘lik va soyani tasvirlash yoki rang spektrini tahlil qilish.
2. Texnologiya bilan integratsiya
· Raqamli san’at: Grafik dizayn dasturlaridan foydalanib, virtual rasmlar yaratish.
· 3D modellashtirish: O‘quvchilarni chizmalardan 3D modellar yaratish jarayoniga jalb qilish (masalan, Blender, Tinkercad kabi dasturlar).
3. Muhandislik yondashuvi
· O‘quvchilarga geometrik shakllar asosida ko‘priklar yoki binolar chizish topshiriqlari berish.
· Arxitektura va dizayn asoslarini o‘rgatish orqali real hayotdagi qurilish jarayonlariga tayyorlash.
4. Matematika va chizmachilik
· O‘lchov va mutanosiblik: Chizma chizishda aniq o‘lchamlarni hisoblash va mutanosiblikni saqlash.
· Geometriya: Chizma yaratishda geometrik shakllardan foydalanish.
5. Ijodkorlikni rivojlantirish
· Interaktiv loyiha va maketlar yaratish: O‘quvchilar o‘z loyihalarini turli materiallar yordamida real shaklda amalga oshirishlari mumkin.
· STEAM muammolarini yechishga qaratilgan ijodiy vazifalar, masalan, ekologik dizayn g‘oyalari yaratish.
Amaliy misollar:
· Qiziqarli loyiha mavzusi: "Kelajak shaharlarini loyihalash". O‘quvchilar muhandislik va san’at yondashuvidan foydalangan holda o‘z shahar modellarini chizadilar va 3D formatda yaratadilar.
· Ko‘rgazma: STEAM orqali yaratilgan loyihalarni maktab miqyosida namoyish qilish.
STEAM’ni joriy qilishning afzalliklari
· O‘quvchilarni turli sohalar bilan tanishtiradi.
· Zamonaviy texnologiyalarni qo‘llashni o‘rgatadi.
· Kreativ fikrlash va ko‘nikmalarni rivojlantiradi.
O‘qituvchilarga STEAM texnologiyalarini qo‘llash bo‘yicha amaliy mashg‘ulot o‘tkazish uchun siz quyidagi strukturadan foydalanishingiz mumkin. Bu reja o‘qituvchilarga nazariy bilimlarni amaliy ko‘nikmalar bilan mustahkamlash imkonini beradi.
Amaliy Mashg‘ulot Rejasi
1. Kirish (15 daqiqa)
· STEAM haqida qisqacha ma’lumot: 
· STEAM nima, uning ta’limdagi o‘rni va ahamiyati.
· Fanlar integratsiyasining o‘quvchilarning ko‘nikmalariga qanday ta’sir qilishi haqida tushuntirish.
· Mashg‘ulot maqsadi: 
· O‘qituvchilarga STEAM yondashuvini darsga qanday kiritish bo‘yicha amaliy tajriba berish.
2. 1-Amaliy vazifa: Raqamli san’at va texnologiya (30 daqiqa)
· Topshiriq: Grafik dizayn dasturi (masalan, Canva yoki Tinkercad) yordamida oddiy loyiha yaratish. 
· Masalan: "Koinot mavzusida afisha dizaynini yarating".
· Amaliy qadamlar: 
· Dastur bilan ishlash bo‘yicha qisqacha ko‘rsatma.
· O‘qituvchilar mustaqil ravishda loyiha yaratadilar.
3. 2-Amaliy vazifa: Muhandislik va chizmachilik (40 daqiqa)
· Topshiriq: Geometrik shakllardan foydalangan holda bino chizmasini yaratish. 
· [bookmark: _GoBack]Masalan: “Maktab binosi loyihasini chizish”.
· Amaliy qadamlar: 
· O‘lchov vositalaridan foydalanish bo‘yicha tushuntirish.
· Jamoaviy yoki individual ishlash.
· Loyihalarni taqdimot qilish.
4. 3-Amaliy vazifa: Fan va san’atni integratsiya qilish 
· Topshiriq: Pigmentlar bilan ishlash (kimyo va san’atni birlashtirish). 
· Masalan: Turli pigmentlarni aralashtirib yangi ranglar yaratish.
· Amaliy qadamlar: 
· Pigment aralashtirish texnikasini ko‘rsatish.
· Har bir ishtirokchi o‘z rang palitrasini yaratadi.
5. Loyiha ishlash: STEAM asosida dars loyihasi yaratish 
Topshiriq: Guruhlarga bo‘linib, o‘quvchilar uchun STEAM asosida dars loyihasi ishlab chiqish. 
· Masalan: “O‘quvchilar bilan ekologik maket yaratish darsi”.
· Amaliy qadamlar: 
· Guruhlarning fikr almashishi.
· Tayyor dars loyihalarini taqdim etish va muhokama.
6. Xulosa va baholash Mashg‘ulot natijalari bo‘yicha fikr-mulohaza olish.
· O‘qituvchilarning mashg‘ulot bo‘yicha taklif va tavsiyalarini yig‘ish.
· Keyingi qadamlar: Mashg‘ulotda olingan bilimlarni o‘quv jarayonida qo‘llash uchun reja tuzish.
Mashg‘ulot uchun zarur vositalar:
· Texnologiyalar: Kompyuterlar, planshetlar yoki grafik dizayn dasturlari.
· Materiallar: O‘lchov asboblari, chizmachilik materiallari, pigment va bo‘yoqlar.
· Interaktiv vositalar: Interaktiv doska yoki multimedia taqdimotlar uchun proyektor.

