Numele profesorului: KOCAK Nume: Ummiigiilsim

Titlu: Podurile lui Mimar Sinan si gandirea Timp: 90 de minute
computationala

Disciplina: Arta, matematica, limba engleza, TIC

Obiective:

Elevii vor afla despre Mimar Sinan si contributiile sale la arhitecturd, concentrandu-se pe designul
podurilor sale.

Elevii vor intelege principiile de baza ale constructiei podurilor.

Elevii vor aplica gandirea computationala pentru a proiecta si rezolva probleme legate de constructia
podurilor.

Elemente cheie de gandire computationalia: Descompunere; Recunoasterea modelelor;
Abstractizarea; Proiectarea algoritmului.

Grupa de varsta: 12-14 ani

Situatii de invatare: Centrul de Stiinta si Arta | Tip activitate: extracurriculare

Cetin Sen

Materiale: Resurse:

Materiale de constructie pentru activitatea 1.Imagini sau diapozitive ale podurilor lui Mimar
podurilor (de exemplu, hartie, paie, banda Sinan Video/animatie despre constructia podurilor

adeziva, sfoard)
Greutati pentru testarea podurilor
Proiector/Ecran pentru prezentari vizuale

Dezvoltarea invatarii:

Definirea problemei:
Creati pasii corecti pentru a face o punte folosind abilitatile de gandire computationala si materialele
furnizate.

1. Introducere in Mimar Sinan si Podurile lui (15 minute)
o Incepeti prin a intreba elevii ce stiu despre poduri si importanta acestora.
e Prezinta-l pe Mimar Sinan, subliniind rolul sau de arhitect sef in timpul Imperiului Otoman.
e Afisati imagini cu poduri celebre proiectate de Mimar Sinan, cum ar fi Podul Siileymaniye si
Podul Mostar.
e Discutati semnificatia acestor poduri in contextul lor istoric si caracteristicile lor arhitecturale.
Puncte cheie:
e Contributia lui Mimar Sinan la arhitectura.
e (alitatile ingineresti si estetice ale podurilor sale.
e Impactul cultural si istoric al acestor structuri.
2. Principiile de baza ale constructiei podurilor (20 de minute)
e Explicati diferitele tipuri de poduri (de exemplu, grinda, arc, suspensie) si fortele pe care trebuie
sa le suporte (compresiune, tensiune etc.).
e Discutati despre materialele folosite in constructia podurilor in timpul lui Sinan si in vremurile
moderne.
Activitate interactiva:
e Afisati un scurt videoclip sau o animatie care explicd modul in care fortele actioneaza pe diferite
tipuri de poduri.
e Implicati elevii Intr-o discutie despre motivul pentru care anumite materiale si modele sunt mai
bune pentru anumite tipuri de poduri.
3. Introducere in gandirea computationala (15 minute)
e Definiti gandirea computationald si cele patru componente cheie ale sale: descompunerea,
recunoasterea modelelor, abstractia si proiectarea algoritmului.
e Explicati cum aceste principii pot fi aplicate problemelor de inginerie, cum ar fi constructia
podurilor.
Exemple:




e Descompunere: defalcarea problemei construirii unui pod in parti mai mici (de exemplu,
materiale, design, capacitatea de Incarcare).

e Recunoasterea modelelor: identificarea modelelor in proiectele de poduri de succes.

e Abstractie: Concentrarea asupra trasaturilor esentiale ale unui pod care contribuie la rezistenta si
stabilitatea acestuia.

e Proiectare algoritm: crearea unui proces pas cu pas pentru a proiecta o punte.

Proiectarea algoritmului pentru construirea unui model al podului Mostar al lui Mimar Sinan:

Pasul 1: Cerceteaza si studiaza Podul Mostar
Incepeti prin a afla despre designul, structura si semnificatia istorici a Podului Mostar, inclusiv forma sa
arcuita si materialele folosite de Mimar Sinan.
Pasul 2: Selectati materialele pentru model
Alegeti materialele de constructie adecvate pentru model, cum ar fi hartie, paie, banda si sfoara, pentru a
reproduce caracteristicile cheie ale podului.
Pasul 3 : Proiectati structura podului
Schitati un plan de baza al podului, concentrandu-va pe replicarea arcului principal si a structurii generale
a podului Mostar.
Impartiti modelul in segmente: arcul, coloanele de sustinere si suprafata drumului.
Pasul 4: Construiti baza si suporturile podului
Utilizati paie sau role de hartie rezistente pentru a crea stalpii si suporturile de baza. Asigurati-va ca baza
este stabila Tnainte de a trece la constructia arcului.
Pasul 5 : Construiti Arcul
Modelati cu atentie arcul folosind materiale flexibile precum paiele sau benzile de hartie curbate. Atasati
arcul de stalpii de sustinere, asigurandu-va ca este puternic si echilibrat.
Pasul 6: Consolidati podul
Adaugati banda sau sfoard pentru a consolida conexiunile dintre arc, stalpi si suprafata drumului.
Asigurati-va ca structura arcului este solidd si capabila sd suporte greutatea.
Pasul 7: Adaugati suprafata drumului
Atasati o suprafatd pland peste partea superioara a arcului pentru drum, asigurandu-va ca este fixata in
siguranta de structura.
Pasul 8: Testati rezistenta podului
Adaugati treptat greutdti la podul modelului pentru a-i testa rezistenta si stabilitatea.
Inregistrati cat de multd greutate poate suporta podul inainte de a da semne de stres sau prabusire.
Pasul 9 : Analizati rezultatele
Discutati modul in care modelul reflecta principiile de design utilizate de Mimar Sinan si modul in care
materialele alese au influentat rezistenta si stabilitatea podului.
Pasul 10 : Faceti ajustari
Pe baza rezultatelor testelor, faceti ajustarile necesare pentru a imbunatati designul sau rezistenta podului,
intdriti zonele slabe sau modificand structura dupa cum este necesar.

4. Activitate de proiectare a podurilor (30 de minute)
Activitate de grup:

o Impartiti elevii in grupuri mici. Fiecare grup isi va proiecta propria punte folosind principiile
gandirii computationale. Furnizati materiale precum hartie, paie, banda si sfoara.
Cereti elevilor sa:

Descompuna sarcina identificind componentele esentiale ale puntii lor.
Recunoasca tiparele din exemplele pe care le-au studiat.

Rezume caracteristicile cheie care vor face puntea lor puternica.

Proiectati un algoritm (un plan pas cu pas) pentru a-si construi puntea.
Indrumare:

Incurajati elevii sd gandeasca critic si sa testeze diferite modele.

Subliniati importanta iteratiei — testarea si perfectionarea designului acestora.
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5. Testare si reflectie (10 minute)
e Testare:
v Rugati fiecare grup sa prezinte si sa-si testeze podul punand greutati pe el.
v" Discutati in clasd care modele au avut cel mai mult succes si de ce.
e Reflectie:
v' Cereti elevilor sa reflecteze asupra modului in care gandirea computational i-a ajutat in procesul
de proiectare.
v" Discutati cum Mimar Sinan ar fi putut folosi tehnici similare de rezolvare a problemelor in munca
Sa.
6. Concluzie (5 minute)
v" Rezumati punctele cheie ale lectiei, subliniind legatura dintre arhitectura istorica si tehnicile
moderne de rezolvare a problemelor.
v Incurajati elevii sa se gandeasci la alte domenii in care pot aplica gandirea computationala.

Teme pentru acasa:
Atribuiti un eseu scurt sau un proiect in care elevii cerceteaza un alt pod proiectat de Mimar Sinan sau un

alt arhitect celebru si sa 1l analizeze folosind principiile gandirii computationale.

Evaluare:

Participarea la discutii si activitati.

Calitatea proiectelor si prezentarilor podurilor de grup.

Reflectie asupra utilizarii gandirii computationale 1n procesul de proiectare.

Rezultate asteptate:
Acest plan de lectie combina cunostintele istorice cu abilitatile practice de inginerie, incurajand elevii sa
aplice gandirea computationala la problemele din lumea reald, asa cum ar fi putut face Mimar Sinan.

Note: Evenimentul poate fi proiectat a doua oara cu materiale diferite si poate fi deschisa o expozitie.




