
 

 

 

 

Scenariusz zajęć - Projektowanie w Tinkercad oraz druk 3D 

 

Temat: ​Projektowanie rekwizytów do gier planszowych w 
programie Tinkercad i drukowanie na drukarce 3D.  
 

Efekty uczenia się: 

● umiejętność projektowania własnych rekwizytów na 
papierze i przejścia do projektu w 3D  

● umiejętność rysowania i projektowania w programie 
Tinkercad 

● umiejętność oceny pracy rówieśników 
● umiejętność samooceny i podsumowania własnego 

procesu uczenia się assess their own learning 
(portfolio, aplikacje, itp.) 

 

Odniesienie do polskiej podstawy programowej: 

Programowanie jest elementem podstawy programowej w szkole podstawowej. Scenariusz ten może być również przydatny przy 
wprowadzaniu pojęć z dziedziny techniki, sztuki, matematyki i fizyki. 
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Grupa docelowa: ​poziom średniozaawansowany, uczniowie szkoły podstawowej  
Wiek uczniów/klasa: ​klasy 5-6 
Wielkość grupy: ​10-12 uczniów 

 

Czas trwania / liczba lekcji: ​2 x 45 minut 

Przygotowanie (niezbędne materiały i pomoce online):  
- drukarka 3D z odpowiednim filamentem 
- 10-12 komputerów z myszą optyczną (rekomendowana do rysowania i projektowania) i dostępem do internetu 
- karta SD i czytnik kart SD 
- oprogramowanie do cięcia modeli 3D (preferowany program Cura Ultimaker)  

Wprowadzenie do scenariusza ​(wskazówki, możliwe sposoby wykonania i sytuacje ryzykowne): 
- zacznij od szkicu na papierze i zainicjuj dyskusję uczniów na temat projektów 
- interweniuj i naprowadzaj, gdy proponowany model wydaje się zbyt trudny do wydruku w 3D 
- unikaj drukowania wielu elementów jednocześnie  

Przed rozpoczęciem zajęć (do przygotowania przez nauczyciela): 
- Zarejestruj się na ​www.tinkercad.com​, zapoznaj się z aplikacją, przejdź krótki tutorial oferowany przy rejestracji.  
- Przeprowadź lekcję wstępną dotyczącą pracy w Tinkercad z uczniami 
- Obejrzyj z uczniami ​video​ opisujące podstawowe funkcje programu 
- Aby nauczyć się bardziej zaawansowanych funkcji, ​obejrzyj tutorial​. 
- Jeśli drukarka 3D jest często używana przez innych, zarezerwuj ją odpowiednio wcześniej na dłuższy czas. 
- Przygotuj kartkę, ołówek, gumkę i linijkę dla każdego ucznia.  
- Skalibruj drukarkę 3D. 
- Sprawdź dostępność filamentów w różnych kolorach.  
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http://www.tinkercad.com/
https://youtu.be/RCyPmDGdNmk
https://www.youtube.com/watch?time_continue=977&v=6gBVEBly1lI&feature=emb_logo


Przebieg zajęć (około 2 godziny lekcyjne): 

 
Lekcja pierwsza: Projektowanie rekwizytu 
Przygotowanie:  

- Zadbaj o warunki sprzyjające kreatywnemu myśleniu. Daj każdemu uczniowi kartkę i długopis. Przygotuj możliwość pracy w 
parach, by uczniowie mogli wzajemnie udzielać sobie wskazówek.  

 

1. Nauczyciel przedstawia uczniom zasady tworzenia projektu i spodziewane efekty pracy, uwzględniając możliwości i 
ograniczenia, jakie daje druk 3D. Uczniowie notują niezbędne informacje.  

2. Uczniowie tworzą swoje szkice. Nauczyciel, chodzą po klasie, sprawdza postępy w pracy i pomaga tam, gdzie jest to 
potrzebne.  

3. 15 minut przed zakończeniem tej części pracy:​ Uczniowie łączeni są w pary i prezentują sobie na wzajem swoje szkice. 
Każda osoba przygotowuje krótką notatkę na temat szkicu koleżanki lub kolegi. 

4. Podsumowanie zajęć. Przykładowe pytania: 
● Czego się dziś nauczyliśmy? 
● Co było wyzwaniem? 
● Czego chcecie nauczyć się na następnych zajęciach? 
● Jak się czułaś/eś uceniając projekt? Jak przyjęłaś/ąłeś ocenę swojego projektu? 
● Czy planujesz jakieś zmiany w swoim projekcie?   
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Lekcja druga: Projekt w programie Tinkercad 
Przygotowanie:  

- Przygotuj komputery oraz puste karty SD lub inne nośniki pamięci 
 

1. Uczniowie sprawdzają swoje szkice i wprowadzają ostatnie niezbędne zmiany, jeśli są konieczne.  
2. Następnie logują się do aplikacji Tinkercad i zaczynają tworzyć projekt na podstawie szkicu. Nauczyciel aktywnie asystuje w 

ich pracy.  
3. Gdy uczniowie skończą projekt, przekazują go nauczycielowi w wybrany przez siebie sposób.  
4. Nauczyciel rozopczyna proces druku 3D.  
5. Podsumowanie zajęć. Przykładowe pytania:  

● Czego się dziś nauczyliśmy? 
● Co było wyzwaniem? 
● Co zrobilibyście inaczej, gdybyście zaczynali od nowa? 

 

Podsumowanie (wiedza, umiejętności, rozumienie): 
1. Uczniowie poznają: 

● podstawowe funkcje programu Tinkercad 
● sposób wyrażenia siebie poprzez tworzenie rekwizytu do gry (utożsamienie) 

 
2. Uczniowie będą potrafili: 

● przeprowadzić proces tworzenia od szkicu 2D, poprzez projekt cyfrowy do wydruku w 3D 
● ocenić pracę innej osoby i przyjąć ocenę swojego projektu 
● narysować i uzyskać fizyczny wydruk projektu w progarmie Tinkercad 

 
3. Uczniowie będą rozumieć: 

● że projektowanie w 3D to proces obarczony wieloma próbami i możliwością błędu 
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