Numele profesorului:

Fatma Merve YILDIRIM

Titlu Cum sa Timp 2 ore
confectionezi
Maracas
Disciplina: Arta
Scopuri Competenti generali 1: Constientizarea conceptelor de gandire computationald pentru a

crea o maracd cu materiale reciclate

Competenti specificd 2: Permite studentilor sd-si aprofundeze intelegerea aspectului
cultural al maracasului si a conceptelor computationale.

Scopul activitatii: Cum sa faci o maraca folosind gandirea computationala

Elemente cheie de gandire computationali:

Descompunere; Recunoasterea modelelor; Abstractizarea; Proiectarea algoritmului.

Grupa de varsta:

6-8 ani

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

I\/Iaterialey:

| AR
icle de plastic goale sau recipiente mici cu
capace

- Orez, fasole sau pietricele mici (pentru
umpluturad)

- Materiale decorative (markere, autocolante,
vopsea, panglici etc.)

- Lipici, banda, foarfece

- Hartie si creioane pentru planificare

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

Desfasurare:

Definirea problemei:

Crearea pasilor potriviti pentru a face o maraca folosind abilitatile de gandire computationala si materiale reciclate.

Introducere

- Incepeti prin a explica ce sunt maracas si semnificatia lor culturala.
- Afisati exemple sau redati un scurt videoclip cu maracas-ul folosit in muzica.
Cele patru principii ale gandirii computationale:




1. Descompunere: descompunerea etapelor complexe in parti mai mici, usor de gestionat.
2. Recunoasterea modelelor: identificarea asemanarilor sau modelelor in cadrul datelor.
3. Abstractizare: Discuta despre abstractizare: concentrandu-te pe detaliile esentiale, ignorand in acelasi timp informatiile inutile
4. Proiectare algoritm: crearea unui plan pas cu pas pentru crearea maracasului.
I. Descompunere:

Tmpirtiti maracas in partile sale de baza: corp, umplutura (pentru sunet) si maner.
o Corp: Ce parte va retine umplutura? (de exemplu, o sticla de plastic, cutie sau alte recipiente)
o0 Umplere: Ce materiale pot fi folosite pentru a crea sunetul? (de exemplu, fasole, orez sau pietricele mici)
o Maner: Ce vei folosi pentru a tine si scutura maracas? (de exemplu, un bat, un creion sau hartie rulata)
Identificati fiecare componenta necesara pentru a construi maracas.
I1. Recunoasterea modelelor
* Observati modelele din maracasurile existente, inclusiv sunetul pe care 1l produc si modul in care sunt asamblate. Elevii pot
experimenta cu diferite umpluturi (de exemplu, orez vs. fasole) pentru a vedea cum se schimba sunetul.
* Identificati modelele in modul in care diferitele materiale produc sunetul, precum si modul in care este structurat instrumentul.
I11. Abstractizarea
* Eliminati complexitatea inutila. Concentrati-va pe componentele de baza ale unei maracas - ceva care face zgomot si are un maner. Cereti
elevilor sa ignore Tmpodobirile inutile (de exemplu, decoratiuni) in aceasta etapa.
« Intelegeti functia de bazi a unei maracas si cum si creati una cu resurse minime, folosind doar materiale reciclate.
IV. Proiectarea algoritmului:
* Activitate: Proiectati un proces pas cu pas pentru construirea maraca:
Pasul 1: Adunati materiale reciclate (de exemplu, sticla, orez, creion etc.)
Pasul 2: Faceti o mica gaura in recipient pentru a atasa manerul.
Pasul 3: Introduceti materialul de umplutura (orez, fasole sau pietricele) in interiorul recipientului.
Pasul 4: Fixati manerul cu banda sau adeziv.
Pasul 5: Testati sunetul maracai scuturand-o si ajustati umplutura daca este necesar.
Pasul 6: Odata multumit de sunet, optional decorati maraca folosind alte materiale reciclate.
Reflectie si discutie
- Elevii 1si scuturd maracasul pentru a testa sunetul.

- Discutati daca maracas-urile au indeplinit asteptarile lor si daca algoritmii lor au functionat conform planului.
- Cereti elevilor sa Tmpartaseasca ceea ce au considerat provocator si cum ar putea sd-si imbunatateasca creatiile.

- Discutati modul in care gandirea computationala a ajutat la realizarea maracasului.




Concluzie

- Profesorul rezuma lectia si subliniazd modul in care gandirea computationala poate fi aplicata pentru a rezolva probleme in diverse

contexte, inclusiv arte si meserii.

- Profesorul incurajeaza elevii sa se gandeasca la alte activitati in care ar putea aplica principiile CT.

Tema/Extensie:

o Elevii pot explora realizarea diferitelor tipuri de instrumente muzicale folosind aceeasi abordare CT.

Evaluare:

- Observati participarea elevilor in timpul discutiilor.
- Verificati pasiiurmati si produsul final.
- Evaluati reflectiile elevilor despre folosirea gandirii computationale.

Rezultate asteptate:

Pana la sfarsitul lectiei, elevii vor Intelege cum sa descompund o problema (realizarea
unui maracas) in parti mai mici, sa identifice modele in utilizarea materialelor si productia
de sunet, sd se concentreze pe caracteristicile esentiale ale instrumentelor si sa urmeze un
proces structurat (algoritm) pentru a-lI creea. Ei vor dezvolta, de asemenea, 0 apreciere
pentru utilizarea materialelor reciclate pentru a crea articole functionale.

Note: Elevii vor invata, de asemenea, importanta de a crea ceva cu materialele pe care le gasesc cu usurinta in viata lor de zi cu zi.




