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We are the makers — Crearea unei mingi antistres

1. Titlu Crearea unei mingi antistres
2. Grup tinta 14 - 18 ani
3. Durata min. 3 ore

4. Cunostinte
anterioare

- intelegerea proprietatilor materialelor — duritate, flexibilitate

- Intelegerea existentei unei legaturi intre geometria si comportamentul
materialului

- Observarea procesului de tiparire 3D a unor suprafete geometrice — legatura
dintre o formula matematica abstracta si un obiect real

- Explorare artistica (sculptare digitald, imbundtatirea prin iteratii, proiectare
prin manipularea unui bloc de plastilina digitald) A

- Nu exista o solutie ,,corecta” si nici o solutie ,mai buna” . Intelegerea
imposibilitdtii/inoportunitatii, in anumite situatii, de a cuantifica calitatea unui
produs.

- Aptitudini de baza de modelare CAD

- Aptitudini de baza de tipdrire 3D

5. Rezultatele
invatarii

- Aptitudini de baza/intermediare de modelare 3D

- Testarea solutiei dezvoltate — ofera senzatia doritd?, care este corelatia
dintre modelul digital si un obiect ce poate fi tiparit 3D? Care sunt limitele de
fabricatie si cum influenteaza procesul de proiectare?

- Imbundtdtirea proiectului prin iteratii succesive

- Rezistenta si geometria materialelor

- Introducerea conceptelor de sculptura digitala si concepte avansate de
modelare 3D

- Intelegerea procesului de lucru in proiectarea unui produs — de la proiectare
la vanzare

6. Metodologie

In cadrul acestei activitati elevii vor crea si tipari 3D o minge antistres folosind
filament flexibil sau elastic.

Se vor testa doi parametri:

a. corelatia dintre modelul 3D si obiectul tiparit 3D;

b. dupa fiecare iteratie, in cadrul unei expozitii ,,sculptorii” isi vor prezenta
colegilor produsele si vor incerca sa le vanda. Evaluarea se face in functie de
numarul de mingi antistres vandute.

Elevii isi vor imbunatati designul pe parcursul a catorva iteratii pana vor obtine
forma si flexibilitatea dorite.

Activitatea permite elevilor sa descopere idei complexe prin joc si invatare
auto-dirijata. Rolul profesorului va fi de a adresa intrebari elevilor pentru a-i
determina sa reflecteze asupra procesului (ex. de ce nu putem tipari orice
forma 3D modelata? Care este relatia dintre forma si flexibilitatea
materialului?) si de a-i introduce intr-o atmosfera de explorare artistica si
imbunatatire continua.
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7. Locatie /
Mediu

Sald cu calculatoare si imprimante 3D, Makerspace, Fablab sau ceva
asemanator

8. Instrumente
/ Materiale /
Resurse

- proiector;

- imprimante 3D si unelte (spatule, clesti, pensete, banda adeziva pentru
patul de tiparire (daca e cazul) etc.);

- filamente pentru tiparire 3D diferite, flexibile sau elastice;

- calculatoare cu urmatoarele softuri: Sculptris, MeshLab, un software de
slicing (care are, de preferabil, o listd semnificativa de tipuri de forme pentru
interiorul obiectelor tiparite);

- instructiuni tiparite;

- foaie cu comenzile din Sculptris

9. Descrierea
pas cu pas a
activitatii /
continutului

1. Elevii vor lucra individual si vor folosi imprimanta/imprimantele 3D pe
rand.

2. Profesorul va prezenta elevilor ceea ce au de facut, avand grija ca
acestia sa inteleaga ca se asteaptd ca ei sa experimenteze cu plastilind
digitala si nu sa termine cel mai repede. Elevii trebuie sa mai stie ca
produsele finale vor fi evaluate in doua moduri:

a. Corelatia dintre modelul digital si obiectul tiparit 3D

b. dupa fiecare iteratie prin intermediul unei expozitii la care ei isi
vor prezenta mingile antistres si vor incerca sa le vanda.

3. Dupa tiparirea primului set de mingi (dupa prima iteratie) va avea loc o
discutie despre corelatia dintre produsul digital si piesa produsa. De ce
nu toate modele 3D pot fi fabricate?

4. Dupa tipdrirea primului set de mingi profesorul ii va ajuta pe elevi sa
evalueze corelata dintre produsul digital si obiectele tiparite. Apoi se va
organiza expozitia cu vanzare a mingilor antistres.

5. Profesorul va ajuta elevii sa reprezinte grafic, in sistemul de coordonate
Oresmian, cei doi parametri analizati ai mingilor antistres (corelatia
dintre modelul digital si obiectul tipdrit, numarul de mingi vandute).

6. Dupa plasarea mingilor in sistemul de coordonate Oresmian, profesorul
ii va incuraja pe elevi sa reflecteze asupra rezultatelor, cu ajutorul
intrebarilor precum:

a. Ce determina calitatea in cadrul tiparirii 3D (indltimea stratului,
folosirea sau nu a suportului, numarul de linii de contur,
greutatea obiectului, dimensiunea obiectului)?

b. Ce determind calitatea unui model creat pentru a fi tiparit 3D?

c. Unde in sistemul de coordonate Oresmian ati dori sa se plaseze
mingea antistres pe care ati realizat-0?

7. Elevii isi vor imbunatati designul, iar procesul se va repeta de mai mute
ori, in functie de timpul alocat activitatii.

10. Feedback

a. Mingile antistres pot fi obiectiv evaluate in functie de cat de aproape se
gaseste modelul digital de obiectul tiparit. Se va stabili o scala (ex. dela 1 la
10) si un panou unde ceilalti elevi vor ajuta cu notarea mingilor.

b. Numarul de mingi antistres vandute de fiecare elev in timpul expozitiilor.
Aceste doua valori vor fi reprezentare grafic in sistemul de coordonate
Oresmian.

11. Evaluare

La sfarsit reprezentarea grafica in sistemul de coordonate Oresmian fi va ajuta
pe elevi sa-si autoevalueze produsul si intregul proces.
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