Erasmus+

EARLY
o @

Scenariusz zajec¢ - Projektowanie w Tinkercad oraz druk 3D

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

Efekty uczenia sie:

e umiejetnosc¢ projektowania wtasnych rekwizytéw na
papierze i przejscia do projektu w 3D

e umiejetnos¢ rysowania i projektowania w programie
Tinkercad
umiejetnos¢ oceny pracy rowiesnikéw
umiejetnos¢ samooceny i podsumowania wtasnego
procesu uczenia sie assess their own learning
(portfolio, aplikacje, itp.)

Odniesienie do polskiej podstawy programowej:
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UMIEJETNOSC UCZENIA SIE

Programowanie jest elementem podstawy programowej w szkole podstawowej. Scenariusz ten moze by¢ rowniez przydatny przy
wprowadzaniu pojec¢ z dziedziny techniki, sztuki, matematyki i fizyki.



Grupa docelowa: poziom Sredniozaawansowany, uczniowie szkoty podstawowej
Wiek uczniow/klasa: klasy 5-6
Wielkosé grupy: 10-12 ucznioéw

Czas trwania / liczba lekgciji: 2 x 45 minut

Przygotowanie (niezbedne materiaty i pomoce online):

- drukarka 3D z odpowiednim filamentem

- 10-12 komputeréw z myszg optyczng (rekomendowana do rysowania i projektowania) i dostepem do internetu
- karta SD i czytnik kart SD

- oprogramowanie do ciecia modeli 3D (preferowany program Cura Ultimaker)

Wprowadzenie do scenariusza (wskazoéwki, mozliwe sposoby wykonania i sytuacje ryzykowne):
- zacznij od szkicu na papierze i zainicjuj dyskusje ucznidéw na temat projektow

- interweniuj i naprowadzaj, gdy proponowany model wydaje sie zbyt trudny do wydruku w 3D

- unikaj drukowania wielu elementow jednoczesnie

Przed rozpoczeciem zajec¢ (do przygotowania przez nauczyciela):

- Zarejestruj sie na www.tinkercad.com, zapoznaj sie z aplikacja, przejdz krétki tutorial oferowany przy rejestracji.
- Przeprowadz lekcje wstepng dotyczacg pracy w Tinkercad z uczniami

- Obejrzyj z uczniami video opisujgce podstawowe funkcje programu

- Aby nauczy¢ sie bardziej zaawansowanych funkciji, obejrzyj tutorial.

- Jesli drukarka 3D jest czesto uzywana przez innych, zarezerwuj jg odpowiednio wczesniej na dtuzszy czas.

- Przygotuj kartke, otowek, gumke i linijke dla kazdego ucznia.

- Skalibruj drukarke 3D.

- Sprawdz dostepnosc filamentéw w réznych kolorach.



http://www.tinkercad.com/
https://youtu.be/RCyPmDGdNmk
https://www.youtube.com/watch?time_continue=977&v=6gBVEBly1lI&feature=emb_logo

Przebieg zaje¢ (okoto 2 godziny lekcyjne):

Lekcja pierwsza: Projektowanie rekwizytu

Przygotowanie:

Zadbaj o warunki sprzyjajgce kreatywnemu mysleniu. Daj kazdemu uczniowi kartke i dtugopis. Przygotuj mozliwos¢ pracy w
parach, by uczniowie mogli wzajemnie udziela¢ sobie wskazéwek.

. Nauczyciel przedstawia uczniom zasady tworzenia projektu i spodziewane efekty pracy, uwzgledniajgc mozliwosci i

ograniczenia, jakie daje druk 3D. Uczniowie notujg niezbedne informacje.

Uczniowie tworzg swoje szkice. Nauczyciel, chodzg po klasie, sprawdza postepy w pracy i pomaga tam, gdzie jest to
potrzebne.

15 minut przed zakonczeniem tej czesci pracy: Uczniowie tgczeni sg w pary i prezentujg sobie na wzajem swoje szkice.
Kazda osoba przygotowuje krotkg notatke na temat szkicu kolezanki lub kolegi.

Podsumowanie zajec¢. Przyktadowe pytania:

e Czego sie dzis nauczylismy?

Co byto wyzwaniem?

Czego chcecie nauczy¢ sie na nastepnych zajeciach?

Jak sie czutas/es uceniajac projekt? Jak przyjetas/ates ocene swojego projektu?

Czy planujesz jakies zmiany w swoim projekcie?



Lekcja druga: Projekt w programie Tinkercad
Przygotowanie:

- Przygotuj komputery oraz puste karty SD lub inne nosniki pamieci

1. Uczniowie sprawdzajg swoje szkice i wprowadzajg ostatnie niezbedne zmiany, jesli sa konieczne.
2. Nastepnie logujg sie do aplikacji Tinkercad i zaczynajg tworzy¢ projekt na podstawie szkicu. Nauczyciel aktywnie asystuje w
ich pracy.
Gdy uczniowie skoniczg projekt, przekazujg go nauczycielowi w wybrany przez siebie sposob.
Nauczyciel rozopczyna proces druku 3D.
5. Podsumowanie zajeé. Przyktadowe pytania:
e Czego sie dzis nauczylismy?
e Co byto wyzwaniem?
e Co zrobilibyscie inaczej, gdybyscie zaczynali od nowa?
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Podsumowanie (wiedza, umiejetnosci, rozumienie):

1. Uczniowie poznaja:
e podstawowe funkcje programu Tinkercad
e sposob wyrazenia siebie poprzez tworzenie rekwizytu do gry (utozsamienie)

2. Uczniowie bedg potrafili:
e przeprowadzi¢ proces tworzenia od szkicu 2D, poprzez projekt cyfrowy do wydruku w 3D
e oceni¢ prace innej osoby i przyjg¢ ocene swojego projektu
e narysowac i uzyskac fizyczny wydruk projektu w progarmie Tinkercad

3. Uczniowie bedg rozumiedé:
e ze projektowanie w 3D to proces obarczony wieloma probami i mozliwoscig btedu



