Ogretmenin Soyadi: | YILDIRIM Isim: Fatma Merve
Bashk: Hesaplamah Zaman: 2 saat
Diisiinme ile
Etamin Nakisin
Ogrenmek
Ders: Sanat
Amaclar Genel yeterlilik 1: Etamin nakisi olusturmak icin hesaplamali diisiinme kavramlarinin

farkinda olmak.

Belirli yeterlilik 2: Ogrencilerin el isi yaparak hesaplamali kavramlara iliskin anlayislarini
derinlestirmelerine olanak saglamak.

Etkinligin amaci: Hesaplamali Diisiinme ile etamin nakisi nasil yapilir

Temel BT unsurlari:

Ayristirma; Desen tanima; Soyutlama; Algoritma tasarimi.

Yas Grubu : 12-14 yas

Ogrenme yeri: Cetin Sen Bilim ve | Aktivite tiirii: ders dis1
Sanat Merkezi

Malzemeler: Kaynaklar:

- Etamin (Aida bezi)

- Nakis igneleri

- Nakis ipi (¢esitli renklerde)

- Nakis kasnaklar1 (istege bagl)

- Grafik kagidi

1. El sanatlari ile ilgili web siteleri veya uygulamalar.
2. Internet erisimi olan bilgisayar/cep telefonu.




- Kalemler ve silgiler

- Basit etamin desenlerinin basili 6rnekleri

Ogrenme gelisimi :

Sorun tammau:
Ogrenciler etamin islemenin temellerini 6grenecek ve ayristirma, desen tanima, soyutlama ve algoritma tasarimi gibi hesaplamali diisiinme
yontemlerini kullanarak kendi isleme projelerini planlayip uygulayacaklar.
giriis
1. Kisaca Etamin nakisini tanitin , tarih ve Onemi .
2. Etamin nakis 0rnekleri goster parcalar Ve agiklamak , temel dikisler kullanilmus .
3. Aciklayin O bugiiniin ders irade Etamin'i §grenmeye odaklanin hesaplamali diisiinme Ilkeler .
Hesaplamah Diisiincenin Dort flkesi:
1. Aynstirma: Karmasik adimlart daha kiiciik, yonetilebilir parcalara ayirma.
2. Desen Tamima: Veriler i¢indeki benzerlikleri veya desenleri belirleme .
3. Soyutlama: - Soyutlamayi tartisin: Gereksiz bilgileri gormezden gelirken temel ayrintilara odaklanin
4. Algoritma Tasarimi: El sanatin1 olusturmak i¢in adim adim bir plan olusturulmasi.
L. Ayrisma:
1. Etkinlik: Nakis siirecini daha kiigiik gorevlere boliin.
2. Tartisma: Projeyi adimlara ayirmanin gorevi nasil daha yonetilebilir hale getirdigini, 6rnegin bir problemi pargalara ayirmanin nasil
daha yonetilebilir hale getirdigini tartisin.
Bilgisayar bilimi bu sorunun etkin bir sekilde ¢oziilmesine yardimci olur.
Ogrencilere her adimi parcalara ayirin ve yonetilebilir gdrevlerin nasil nihai iiriine doniistiigiinii gosterin.
« Ornek: Kiiciik bir desen secin (&rnegin bir ¢icek), dnce her bir yapragin, sonra yapraklarin nasil dikilecegini agiklayin ve son olarak da
detaylar1 ekleyin.
II. Desen Tanima
1. Etkinlik: Nakis tasarimlarindaki desenleri belirleyin.
- Ornek: Kag tane nakis deseninin belirli geometrik sekilleri, gizgileri, simetriyi, renkleri veya dikisleri tekrarladigini tartisin.
2. Uygulamali: Ogrencilerin basit bir etamin desenini incelemelerini ve tekrar eden 6geleri belirlemelerini saglayin.
3. Tartisma: Nakistaki desenleri tanimanin, veri veya kodlamadaki desenleri tanimaya nasil benzedigini agiklayin; bu,
daha verimli tasarimlar veya ¢ozlimler yaratmak.
» Ornek: Desendeki kare bir 1zgara farkli boliimlerde tekrarlanryor - 6grencilere bunun baska yerlerde nasil uygulanabilecegini sorun.

I11. Soyutlama
1. Etkinlik: Temel bir nakis tasarimi olusturmak igin gereken temel unsurlara, 6rnegin renk kontrastina ve dikis tiirlerine odaklanin.




- Ornek: Tasarimin hangi kistmlarinim énemli oldugunu (8rnegin, ana sekiller veya motifler) ve hangi ayrmtilarm basitlestirilebilecegini
diistiniin.

2. Tartisma: Soyutlamanin, hesaplamali tasarimda oldugu gibi, tasarimin en énemli unsurlarina odaklanmada nasil yardimci oldugunu
tartisin.

Bir sorunu daha etkin bir sekilde ¢ozmek icin gereksiz ayrintilarin ¢ikarildig: diisiinme.

Ogrencilerden genel kurallar1 desenlerinden soyutlamalarini isteyin - onu gérsel olarak ¢ekici kilan nedir? Bir seyi temsil etmenin en basit
yolu nedir?

cigek?

Tasarimin temel unsurlarina odaklanmalarini, gereksiz detaylar1 géz ardi etmelerini tesvik edin.

» Ornek: Basit bir garp isi, daha karmasik bir sekil yerine bir yaprag: temsil edebilir.

IV. Algoritma tasarimi:

Etkinlik: Ogrencileri Etamin tasarimlarini tamamlamak i¢in adim adim bir siire¢ (algoritma) olusturmaya yonlendirin.

» izlemeleri gereken adimlari ana hatlariyla belirtecekler: deseni grafik kagidina ¢izmek, ipligi secmek, taslagi dikmek ve doldurmak
desende.

Ornek:

Adim 1: Tasarimi1 se¢in.

Adim 2: Deseni milimetreli kagida ¢izin.

Adim 3: Uygun renkleri se¢in.

Adim 4: Ana hatlar1 dikmeye baslayin.

Adim 5: Deseni sectiginiz renklerle doldurun.

Adim 6: Detaylandirma ve diiglimleme ile tasarimi tamamlayin.

Coziim

El sanatlar1 gibi giinliik islerde hesaplamali diisiincenin 6nemini tartigin.

- Ogrenilen temel prensipleri gdzden gecirin: ayristirma, desen tanima, soyutlama ve algoritma tasarimu.
- Hesaplamal1 diisiincenin nakis projesini planlama ve baglatmada nasil yardimci oldugunu diisiiniin. Siireci nasil kolaylastirdi1?
veya daha organize?

- Ogrencileri bu prensipleri diger derslerde de uygulamaya tesvik edin.

Odev/Genisletme:

* Geleneksel nakigin bagka bir tiirlinii arastirin ve bir desen olusturmak i¢in basit bir algoritma olusturun.

Degerlendirme: - Tartigsma ve etkinliklere katilim.
- Her 68renci veya ¢iftin olusturdugu algoritmanin anlasilirlig1 ve uygulanabilirligi.
- Ogrencinin algoritmasina gore nakis projesindeki ilerlemenin degerlendirilmesi.

Beklenen sonuglar: Ogrenciler Etamin nakis tekniklerinin temellerini dgrenecekler.
Ogrenciler nakis siirecini daha kii¢iik, yonetilebilir gorevlere ayiracaklardir. Ogrenciler

Etamin tasarimlarindaki desenleri tamiyacak ve bunlar1 kendi projelerine
uygulayacaklardir. Ogrenciler farkli desenlere uygulamak icin nakisin temel kavramlarini
soyutlayacaklardir. Ogrenciler basit bir Etamin tasarimi olusturmak igin adim adim bir
siire¢ (algoritma) tasarlayacaklardir.




Notlar:
Ogrenciler, hesaplamali diisiinmeyi kullanarak el sanatlarini yaratmak igin gerekli malzemeleri elde edecekler.




