Numele profesorului

Fatma Merve YILDIRIM

Titlu: Cum si creezi arta | Timp: 2 ore
Ebru
Disciplina: Arta
Scopuri Competenti generala ': Constientizarea conceptelor gandirii computationale pentru a

crea Ebru Art.

Competenti specifica 2: Permite eleviilor si-si aprofundeze intelegerea aspectului
cultural al artei Ebru si al artei computationale.

Scopul activitatii: Cum sa faci Ebru Art prin gandire computationala.

Elemente cheie gandire computationala:

Descompunere; Recunoasterea modelelor; Abstractizarea; Proiectarea algoritmului.

Grupa de varsta:

8-10 ani

Locul de invatare: Centrul de Stiinta

si Arta Cetin Sen

Tip activitate: extracurriculare

Materiale:

]

£
- Tava Ebru sau un recipient de mica
adancime umplut cu apa amestecatd cu
caragenan (un agent de ingrosare)
- Vopsele Ebru (pe baza de ulei sau pe baza
de apa cu un surfactant)
- Pensule sau picuratori pentru aplicarea
vopselei
- Pungi, piepteni si betisoare pentru crearea de
modele

- Hartie absorbantd (pentru transferul
desenului)

- sorturi $i manusi (optional)

- Hartie si creioane pentru realizarea
modelului

Resurse:

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

Desfasurare:




Definirea problemei:
Crearea pasilor potriviti pentru a crea Ebru Art folosind principii de gandire computationala.

Introducere

- Explicati istoria si semnificatia culturald a artei Ebru.

- Demonstati cu exemple sau un scurt videoclip despre tehnicile de arta Ebru.

- Explicati ca elevii isi vor crea propria artd Ebru folosind metode de gandire computationala.

Patru principii ale gindirii computationale:
1) Descompunere: Impirtirea procesului de realizare a artei Ebru in pasi mai mici si usor de gestionat.
2) Recunoasterea modelelor: identificarea modelelor in cadrul procesului de marmorare.
3) Abstractizarea: Concentrarea pe caracteristicile esentiale ale designului Ebru, simplificand in acelasi timp detaliile.
4) Proiectare algoritm: Crearea unui plan pas cu pas pentru realizarea artei Ebru.
l. Descompunere:
Rugati elevii sa faca brainstorming despre pasii necesari in crearea artei Ebru. Impirtiti procesul in sarcini (de exemplu, pregitirea tavii
cu apa, alegerea culorilor, aplicarea vopselei, crearea de modele etc.). Enumerati acesti pasi pe tabla.
1. Recunoasterea modelelor
Discutati despre modelele si tehnicile comune folosite in arta Ebru, cum ar fi florile, spiralele si valurile. Cereti elevilor sa identifice
modele pe care doresc sa le creeze in propria lor lucrare de arta.
I1l.  Abstractizarea
Concentrati-va pe elementele cheie ale artei Ebru (aplicarea vopselei, crearea de modele si transferul pe héartie). Cereti elevilor sa decida
ce instrumente si tehnici vor folosi pentru a atinge tiparele dorite .

IV. Proiectarea algoritmului:
- Elevii 1si noteaza algoritmul (planul pas cu pas) pentru crearea artei lor Ebru.

Pasul 1: Pregatiti tava cu apa cu caragenan.

Pasul 2: Alegeti culorile vopselei.

Pasul 3: Folositi o pensula sau un picurator pentru a aplica picaturi de vopsea pe suprafata apei.
Pasul 4: Folositi un bat pentru a invarti vopseaua si crea modele.

Pasul 5: Asezati usor hartie absorbantd deasupra apei pentru a transfera designul.

Pasul 6: Scoateti cu grija hartia si lasati-o sa se usuce.




Reflectie si discutie

- Rugati elevii sd observe tiparele lor transferate si sa le compare cu planul lor initial.

- Discutati dacd modelele lor au iesit conform asteptarilor si cum au functionat algoritmii.

- Tncurajeati elevii sa impartiseasca provocirile cu care s-au confruntat si cum le-au depasit.

- Discutati cum se proceseazd CT ajutat ei in crearea arta lor Ebru.
Concluzie
- Rezumati lectia subliniind importanta gandirii computationale atat in arta, cat si n alte scenarii de rezolvare a problemelor.
- Incurajati elevii sa se gandeasca la modul in care ar putea aplica principiile gandirii computationala in alte proiecte artistice sau
creative.
Tema/Extensie:
o Elevii pot experimenta crearea diferitelor tipuri de modele de marmorare, folosind aceeasi abordare computationald pentru a-si

rafina tehnicile si rezultatele.

Evaluare: - Observarea angajamentului elevilor in timpul procesului de planificare si creare.
- Evaluarea reflectiilor elevilor cu privire la modul in care procesul CT le-a influentat
experienta de a crea arta.

Rezultate asteptate: Elevii vor fi dobandit o intelegere a semnificatiei culturale a artei Ebru si a radacinilor
sale istorice. Ei vor aplica gandirea computationala, impartind procesul in pasi mai mici,
gestionati si recunoscand tiparele recurente in tehnici. Elevii vor simplifica procesul de
creatie concentrandu-se pe elemente cheie precum apa, vopseaua si modelele si vor
folosi o abordare algoritmica pentru a-si proiecta propria lucrare de arta Ebru.

Note: Elevii vor invata, de asemenea, importanta istoricd a artei Ebru.




