Numele profesorului:

Fatma Merve YILDIRIM

Titlu: Inviitarea broderiei | Timp: 20re
pe etamina folosind
gandirea
computationala
Disciplina: Arta
Scopuri Competenti generali ': Constientizarea conceptelor de gandire computationald pentru a

crea o broderie etamin.

Competenta specificd 2 Permite studentilor sd-si aprofundeze intelegerea conceptelor
computationale prin realizarea unui manual.

Scopul activititii: Cum sa faci broderie pe etamina folosind gandirea computationala.

Elemente cheie de gandire computationala:

Descompunere; Recunoasterea modelelor; Abstractia; Proiectarea algoritmului.

Grupa de varsta:

12-14 ani

Locul de Centrul de Stiinta si | Tip activitate: extracurriculare
desfasurare: Arta Cetin Sen
Materiale: Resurse:

- Etamina (panza Aida)

- Ace de brodat

- ata de broderie (diverse culori)
- gherghefe de broderie (optional)

- Hartie milimetrica
- Creioane si radiere

- Exemple simple tiparite

1. Site-uri web sau aplicatii despre mestesuguri.
2. Computer/telefoane mobile cu acces la internet.

Desfasurare:




Definirea problemei:
Elevii vor invata elementele de baza ale broderiei pe etamina si vor aplica metode de gandire computationald, cum ar fi descompunerea,
recunoasterea modelelor, abstractizarea si designul algoritmului pentru a-si planifica si executa propriul proiect de broderie.
Introducere
1. Pe scurt, explicace este broderia pe etamina , istorie si semnificatie.
2. Prezentati exemple de broderie si explicati punctul de coasere folosit.
3. Explicati obiectivul lectiei: cum sa realizezi o broderie pe etamina, folosind principiile gandirii computationala .
Patru principii ale gandirii computationale:
1. Descompunere: descompunerea etapelor complexe in parti mai mici, usor de gestionat.

2. Recunoasterea modelelor: identificarea asemanarilor sau modelelor identificate in cadrul datelor.
3. Abstractizarea: Concentrarea asupra detaliilor esentiale, ignorand in acelasi timp informatiile inutile.
4. Proiectare algoritm: Crearea unui plan pas cu pas pentru realizarea broderiei.
I. Descompunere:
1. Impartiti procesul de broderie in sarcini mai mici.
- Exemple de sarcini: alegerea unui design, selectarea culorilor, infilarea acului, urmarirea modelului si finisarea piesei.
2. Discutati despre modul 1n care impartirea proiectului in pasi face sarcina mai usor de gestionat, cum ar fi modul in care descompunerea
unei probleme de informatica ajuta la 0 rezolvarea eficienta.
Detaliati fiecare pas pentru studenti, aratand cum sarcinile usor de gestionat ajung la produsul final.
* Selectati un model mic (precum o floare), explicati cum sa coaseti mai intai fiecare petald, apoi frunzele si, in final, adaugati detalii.
I1. Recunoasterea modelelor
1. Identificati modele in modelele de broderie.
- Exemplu: Discutati cate modele de broderie repetd anumite forme geometrice, linii, simetrie, culori sau cusaturi.
2. Lasati elevii sd examineze un model simplu si sa identifice elementele care se repeta.
3. Explicati cum recunoasterea modelelor din broderie este similara cu recunoasterea modelelor din algorimii de codare, ceea ce poate ajuta
la crearea de proiecte folosind solutii mai eficiente.
* Exemplu: O grila patratd din model este repetata in diferite sectiuni — intrebati elevii cum poate fi aplicat in alta parte.

I11. Abstractizarea

1. Concentrati-va pe elementele esentiale necesare pentru a crea un model de broderie de baza, cum ar fi contrastul de culoare si tipurile de
cusaturi.

- Exemplu: Luati in considerare ce parti ale designului sunt cruciale (de exemplu, principalele forme sau motive) si ce detalii pot fi
simplificate.

2. Discutati modul in care abstractizarea ajutd la concentrarea asupra celor mai importante elemente ale designului.

Cereti elevilor sa extragd regulile generale din tiparul lor — ce 1l face atrdgator din punct de vedere vizual? Care este cel mai simplu mod
de a reprezenta afloare?

Incurajati-i sa se concentreze asupra elementelor esentiale ale designului, ignorand in acelasi timp detaliile inutile.

* Exemplu: o cusaturd in cruce simpla poate reprezenta o petald in loc de o forma mai complexa.

IV. Proiectarea algoritmului:




Ghidati elevii sa creeze un proces pas cu pas (algoritm) pentru a-si finaliza modelul. Ei vor contura pasii pe care trebuie sa-i urmeze:
desenarea modelului pe hartie milimetrica, selectarea firului, coaserea conturului si umplerea modelului n tipar.

Exemplu:

Pasul 1: Alegeti designul.

Pasul 2: Desenati modelul pe hartie milimetrica.

Pasul 3: Selectati culorile potrivite.

Pasul 4: Incepeti si coaseti conturul.

Pasul 5: Completati modelul cu culorile alese.

Pasul 6: Terminati designul cu detalii si noduri.

Concluzie

Discutati despre importanta gandirii computationale in sarcinile de zi cu zi, cum ar fi mestesugurile.

- Revedeti principiile cheie invatate: descompunerea, recunoasterea modelelor, abstractizarea si proiectarea algoritmului.

- Reflectati asupra modului in care gandirea computationald a ajutat la planificarea si inceperea proiectului de broderie. Cum a facut procesul
mai usor sau mai organizat?

- Incurajati elevii sa aplice aceste principii si n alte situatii.

Tema/Extensie:

* Cercetati un alt tip de broderie traditionala si creati un algoritm simplu pentru realizarea unui model.

Evaluare: - Participarea la discutii si activitati.
- Claritatea si fezabilitatea algoritmului creat de fiecare student sau pereche.
- Evaluarea progresului pe proiectul de broderie, pe baza algoritmului.

Rezultate asteptate: Elevii vor invata elementele de baza ale tehnicilor de brodat.
Elevii vor descompune procesul de coasere in sarcini mai mici, gestionabile. Elevii vor

recunoaste modele si le vor aplica propriilor proiecte. Elevii vor proiecta un proces pas cu
pas (algoritm) pentru a crea un design simplu.

Note: Elevii isi vor dezvolta abilitatile necesare pentru a crea obiecte artizanale prin utilizarea gandirii computationale.




