Erasmus+

Scenariusz zaje¢

Temat: Projektowanie 2D, Modelowanie i Druk 3D

Rezultaty nauczania:

Efektywne wyrazanie siebie i dialog poprzez r6zne srodowiska
do projektowania

Umiejetnos¢ uczenia sie metoda préb i btedéw akceptujac
wyzwania i pomyiki, ktére wptywajg na umiejetnosci krytyczne
przetrwania i przedsiebiorczosci

Kreatywne podejscie do nauki matematyki, przyrody i
technologii projektowania i osiggniecie biegtosci w réznych
jego technikach i rozwigzywaniu problemow.

Poprawa umiejetnosci wspotpracy i rozwijania pomystow
samodzielnie i w grupie poprzez prace w programach
komputerowych i wykorzystanie formatow plikéw takich jak
PNG, SVG, STL, 3MF itp.
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Korzysci poznawcze dla myslenia przestrzennego: Myslenie przestrzenne jest bezposrednio powigzane z przedmiotami z
rodziny STEM (science, technology, engineering and math). Uczniowie bedg bardziej oswojeni z technologig, co jest idealne
dla podejscia Freirianskiego, gdzie wzajemna opieka mentorska sprzyja synergii miedzy nauczycielami i uczniami.



Odniesienie do polskiej podstawy programowej:
Programowanie i projektowanie komputerowe jest elementem podstawy programowej w szkole podstawowej. Scenariusz ten
moze byc¢ rowniez przydatny przy wprowadzaniu poje¢ z dziedziny sztuki, matematyki i fizyki.

Grupa docelowa: poziom poczatkujagcy i Sredniozaawansowany / uczniowie szkoty podstawowej
Wiek uczniow/klasa: okoto 10-16 lat

Wielkos¢ grupy: praca indywidualna lub grupy 2-3 uczniéw

Czas trwania / liczba lekcji: 5x60 minut

Przygotowanie (niezbedne materiaty i pomoce online):

Drukarka 3D

Laptopy lub komputery z minimum 8GB pamieci RAM

Karta SD (dla drukarek ultimaker)

Darmowe oprogramowanie: Inkscape (grafika wektorowa), Blender (modelowanie 3D), Cura (ciecie dla drukarki 3D)
Oprogramowanie ptatne: Adobe lllustrator, Cinema4D

Wprowadzenie do scenariusza (wskazowki, mozliwe sposoby wykonania i sytuacje ryzykowne):

Obejrzyj wideo i podziel uczniow w pary.

Praca w grupach jest wskazana, poniewaz wtedy tatwiej jest wspiera¢ wspdlne myslenie uczniow w realizacji wspélnego
celu. Ci, ktérzy sg wystarczajgco pewni siebie, mogg pracowac razem.

Ewentualne zagrozenia sg znikome, ale zawsze zaleca sie pilnowanie, aby uczniowie nie wykorzystywali komputerow w
niewtasciwym celu.

Przed rozpoczeciem zajec¢ (do przygotowania przez nauczyciela):
Sprawdz stan komputerow i oprogramowania. Skalibruj drukarke 3D.


https://www.youtube.com/watch?v=3xX01NEcmzQ

Przebieg zajeé (5 x 60 min):

Lekcja pierwsza:

1.
2.
3.

Obejrzyj wideo

Celem jest stworzenie fizycznego tréjwymiarowego obiektu wydrukowanego z dwuwymiarowego wirtualnego obrazu.
Nauczyciel przedstawia uczniom nazwy rozszerzen plikow: PNG (portable graphics), SVG (scalable vector graphics), STL
(stereo lithography), 3MF (3D manufacturing format), itp oraz rézne programy do projektowania (lllustrator, Inkscape,
Blender, Maya, Cinema 4D, Tinkercad, etc).

Omawia tez dziatanie drukarki 3D oraz to, jaka role petni w tych zajeciach.

Lekcja druga:

Wektoryzacja - od piksela do sciezek. Na tej lekcji uczniowie zaczynajg prace od pliku .png, ktéry konwertujg do obrazu
wektorowego. Zapisujg go w formacie .svg, ktéry moze by¢ odczytany przez program Blender.

1.

Uczniowie poznajg tez réznice miedzy plikiem JPG i PNG i dlaczego PNG jest lepszym formatem do konwersji do formatu
wektorowego.

Gdy tylko oswojg sie z przestrzenig roboczg programu Image Trace i podstawowymi narzedziami, otwierajg plik w formacie
PNG i rozpoczynajg konwersje do formatu wektorowego w oknie dialogowym.

Nastepnie rozgrupowujg grafike i przechodzg do trybu szkieletowego przy pomocy skrotu ctrl/cmd+Y

W trybie szkieletowym usuwajg wszystkie niechciane elementy.

Na tym etapie najlepiej zapisac plik jako grafike wektorowg, jako ze zawsze tatwiej jest powrdci¢ do edyciji pliku w tym
formacie.

Przed zapisaniem nalezy wybra¢ obiekt i utworzy¢ ztozong sciezke.

Ostatni krok to utworzenie pliku mozliwego do odczytania przez Blender, w tym wypadku SVG 1.1.


https://www.youtube.com/watch?v=3xX01NEcmzQ

Lekcja trzecia:

Srodowisko Blender 3D

1.

Uczniowie importuja plik SVG, ktory byt utworzony podczas poprzedniej lekcji. Pojawia sie on zwykle poza centrum ekranu i
jest relatywnie maty.

Nacisnij S (skala) i przeciggnij, kliknij punkt poczatkowy do geometrii, co w rzeczywistosci zréwna jg z ptytg bazowg w
drukarce 3D.

Nastepnie uczniowie nauczg sie konwertowac obiekt na siatke. Aby utworzy¢ siatke nalezy iS¢: obiekt/konwertuj/Siatka z
krzywych a nastepnie potgczy¢ obiekty. Kliknij na okno dialogowe transformacji i dokonaj niezbednych zmian na osiach x, y,
z.

Tworzenie torusa jest opcjonalne. Aby torus byt gtadki, zwieksz liczbe gtéwnych i pomocniczych segmentéw w oknie
dialogowym “Dodaj torus”.Uczniowie moga korzysta¢ z okna dialogowego transformac;ji i precyzyjnie wyréwnywac torus.
Kiedy uczniowie sg zadowoleni z wyglagdu modelu, moga go wyeksportowa¢ do formatu STL lub OBJ.

Lekcja czwarta:

Cura-

1.
2.
3.

Od wirtualnego do fizycznego obiektu 3D.

W koncowej fazie projektu uczniowie nauczg sie podstaw druku 3D.

Program Cura tnie model na warstwy i generuje plik G-Code, ktory jest konieczny dla drukarki 3D.

Uczniowie zaczynajg od otwarcia pliku STL lub OBJ w Curze. Aby wyskalowac¢ obiekt, nalezy wcisng¢ “S” i dostosowac
wymiary wzgledem jednej z trzech osi.

Na zakoniczenie nalezy pocig¢ obiekt i zapisaé go w formacie G-Code. Uczniowie zapisujg plik na karcie SD (dla drukarki
Ultimaker) i umieszczajg jg w slocie drukarki. Nastepnie znajduja plik i drukuja.



Lekcja piata:

Proces drukowania moze trwac¢ wiele godzin, zaleznie od ztozonosci i rozmiaru obiektéw. Stad doradzamy zaplanowanie tej lekciji.
Moze by¢ ona wykorzystana na podsumowanie i feedback od ucznidéw dotyczacy tych zaje¢ oraz realizacji podobnych zadan w
przysztosci.

Podsumowanie;

e Uczniowie moga w ten sposdb uzyskaé umiejetnosci i wiedze potrzebne do analizy i porownania dwu- i trojwymiarowych
ksztattdw w ich wielu ksztattach i orientacjach. Tego rodzaju umiejetnosci majg z kolei znaczenie dla spostrzegania
geometrycznego i poruszania sie w swiecie.

e Przetwarzanie obrazu dwuwymiarowego w obiekt tréjwymiarowy wptywa na rozwoj kreatywnosci uczniow i skutkuje lepszg
mozliwoscig tworzenia modeli 3D z rysunkéw 2D (rysowanych recznie i skanowanych) lub innych obrazéw, najlepiej w
formacie PNG.

e Technologia 3D daje nauczycielom znaczng motywacje i pewnos¢ siebie w nauczaniu, poniewaz wspoétczesni uczniowie sg
coraz bardziej obeznani z technologig, co odgrywa znaczacag role w zrozumieniu nauczanych tresci.



