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We are the makers — Scenariu de invatare — Istoricul tiparirii: de la

simboluri mobile la imprimanta 3D

1. Titlu

Istoricul tiparirii: de la simboluri mobile la imprimanta 3D

2.

Grup tinta

Acest scenariu e potrivit pentru mai multe categorii de varste: - 6-10 ani / 11-
13 ani /14-16 ani

3.

Durata

Aceasta activitate poate fi impartita in 3 sesiuni de cate 1/1,5 ore didactice

Nevoile de
invatare

Abilitati digitale si de desen

. Rezultatele

invatarii

Elevilor li se explica istoria tiparirii prin prezentarea evenimentelor care au
beneficiat de adoptarea unor inovatii. Elevii vor descoperi modul in care
Gutenberg a descoperit presa sa de tipar si apoi vor “construi” istoria folosind
Tinkercad si imprimanta 3D. Ei vor tipdri simboluri mobile; vor intelege ce tipuri
de senzori sunt cei mai potriviti pentru crearea unei prese automatizate si, in
sfarsit, vor tipari o carte. Aceasta activitate reprezintd un proiect circular despre
istoria tiparirii!

1) Constientizarea procesului din spatele inovatiilor;

2) Invatarea modului in care presa de tipar functioneaza;

3) Invatarea utilizarilor sociale ale simbolurilor mobile;

4) Invatarea modului de tiparire a simbolurilor mobile folosind Tinkercad.

6.

Metodologie

Lectia 1: Profesorul explica istoria tiparirii. De ce incercarile anterioare au
esuat? Profesorul explica care este diferenta dintre discul Efesto (si
incercarile din China) si presa de tipar din a doua jumatate a Evului Mediu.
Profesorul va incerca sa obtina raspunsuri de la elevi cu privire la tipurile
de scriere, folosind tabla interactiva si instrumente precum pictura murala.

Lectia 2: Profesorul aratd elevilor cum pot crea prototipul 3D al literelor in
Tinkercad. Elevii pot fi impartiti in grupuri care sa lucreze la crearea
literelor sau, in cazul in care exista un singur calculator la dispozitie, ar
putea fi alesi cativa elevi sa realizeze aceastd sarcina.

Lectia 3: Profesorul explica si alte utilizari ale simbolurilor mobile, cum ar fi
foarte cunoscutul joc Scrabble. Cu privire la utilizarile sociale ale
simbolurilor mobile, acestea ar putea constitui un mod mai simplu de
scriere pentru persoanele dislexice si cele cu deficiente de vedere, care pot
atinge literele ca si cum ar fi un sistem braille. In cele din urma, ei pot
tipari o literd pe o foaie de hartie folosind obiectul 3D.

7.

Locatie /
Mediu

Sala de clasa, laborator

8.

Instrumente
|/ Materiale /
Resurse

Proiector, sistem audio sau tabla interactiva, imprimante 3D, smartphone,
tabletd, calculator
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9. Descrierea
activitatii

Lectia 1

2.
3.

4,

Lectia 2

1.
2.

Lectia 3

N =

Se foloseste o prezentare pentru a implica elevii si pentru a
impartasi unele informatii despre presa de tipar cu simboluri
(caractere) mobile.

Profesorul trebuie sd creeze o prezentare a istoriei tiparirii
Profesorul intreaba elevii cate tipuri de sisteme de scriere exista si
care e cel mai eficient pentru o imprimanta.

Fiecare elev va raspunde folosind tabla interactiva sau alt dispozitiv

Profesorul arata modul de folosire al aplicatiei Tinkercad
Fiecare grup sau cativa elevi selectati va/vor incerca sa creeze un
model 3D al caracterelor.

Descarcarea fiecarui fisier pe calculator

Tiparirea cu cerneald a literei obtinute cu imprimanta 3D.
Intelegerea utilizarilor sociale ale simbolurilor mobile: Scrabble.
Modul circular al acestui proiect, cu care elevii au construit istoria

10. Feedback

Lectia 1: Cunoasterea trecutului. Istoria tiparirii, societatea si tipurile de
scriere existente.

Lectia 2: Calitatea modelului 3D A

Lectia 3: Calitatea modelului real tiparit. Intelegerea utilizarii sociale a acestor
obiecte 3D.

11. Evaluare

Lectia 2: Evaluarea grupurilor
Lectia 3: Evaluarea produselor




