Modelowanie 3D w szkole

Lekcje1-3



Lekcja 1

Kim jest projektant?

Wstep do projektowania przestrzennego.
Czas trwania zaje¢: 45 min

WPROWADZENIE

Projektowanie przestrzenne to niezwykle aktualny temat. Dzis$, jak nigdy wczesniej,
umiejetnosé przeniesienia swoich pomystéw i wizji na projekt przestrzenny otwiera droge do
nieograniczonego $wiata mozliwosci wykonawczych.

Poznajmy program Tinkercad firmy Autodesk - darmowe i niezwykle intuicyjne narzedzie,
ktére jest spetnieniem marzen kazdego twércy.

Lekcja pierwsza jest wprowadzeniem uczniow do $wiata projektowania przestrzennego.
Oparta gtéwnie na dyskusji nauczyciela z uczniami o tym, czym jest projektowanie, jakie
przedmioty w ich otoczeniu zostaty zaprojektowane i dlaczego umiejetnosc¢ projektowania jest
istotna w procesie powstawania produktéow. Czes¢ praktyczna polegac bedzie na logowaniu sie
do programu i przedstawieniu kilku podstawowych funkcji i narzedzi wbudowanych w
oprogramowanie.

CELE ZAJEC

Uczen powinien:
e rozumied pojecia: przestrzen, wymiary, 3D, 3W
e wiedzie¢, do czego wykorzystywane jest projektowanie przestrzenne
e wiedzied, kim jest projektant

SEOWNICZEK

przestrzen

wymiary

3D

projekt

projektowanie przestrzenne
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TRESCI PROGRAMOWE
1-3

1) Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem. Uczen: 1.5. postuguje sie
podstawowym stownictwem informatycznym;

3) Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z roznych zrédet. Uczen: 3.4. opisuje cechy roznych
postaci informacji: tekstowej, graficznej, dzwiekowej, audiowizualnej, multimedialne;j.

6) Wykorzystywanie komputera oraz programéw i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy z réznych
dziedzin. Uczen: 6.1. korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobdéw elektronicznych (lokalnych i
w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z wybranych przedmiotéw; 6.2. korzysta z
zasobow (stownikdw, encyklopedii, sieci Internet) i programéw multimedialnych (w tym programéw
edukacyjnych) z réznych przedmiotow i dziedzin wiedzy.

Ksztatcenie ogélne w szkole podstawowej ma na celu:

4.rozwijanie kompetencji, takich jak: kreatywnos¢, innowacyjnos$¢ i przedsiebiorczos¢;

7. rozbudzanie ciekawosci poznawczej ucznidéw oraz motywacji do nauki;

9.wspieranie ucznia w rozpoznawaniu wtasnych predyspozycji i okreslaniu drogi dalszej edukacji;
Najwazniejsze umiejetnosci rozwijane w ramach ksztatcenia ogélnego w szkole podstawowej to:

2. sprawne wykorzystywanie narzedzi matematyki w zyciu codziennym, a takze ksztatcenie myslenia
matematycznego;

4. kreatywne rozwigzywanie probleméw z réznych dziedzin ze $wiadomym wykorzystaniem metod i
narzedzi wywodzacych sie z informatyki, w tym programowanie;

6. pracaw zespole i spoteczna aktywnos¢;

Il Edukacja Matematyczna

1. Osiagniecia w zakresie rozumienia stosunkéw przestrzennych i cech wielkos$ciowych.

5. Osiagniecia w zakresie rozumienia poje¢ geometrycznych:

1.rozpoznaje - w naturalnym otoczeniu (w tym na $cianach figur przestrzennych) i na rysunkach
- figury geometryczne: prostokat, kwadrat, tréjkat, koto; wyodrebnia te figury sposréd innych figur;
kresli przy linijce odcinki i tamane; rysuje odrecznie prostokaty (w tym kwadraty), wykorzystujac sie¢
kwadratowg;

2. mierzy dtugosci odcinkéw, bokéw figur geometrycznych itp.; podaje wynik pomiaru,
postugujac sie jednostkami dtugosci: centymetr, metr, milimetr; wyjasnia zwiazki miedzy jednostkami
dtugosci; postuguje sie wyrazeniami dwumianowanymi; wyjasnia pojecie kilometr;

9. wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania problemow, dziatan twérczychii
eksploracji swiata, dbajac o wtasny rozwdj i tworzac indywidualne strategie uczenia sie.

V Edukacja plastyczna

1.1.B wielkosci i proporcje, potozenie obiektéw i elementéw ztozonych, réznice i podobienstwa w
wygladzie tego samego przedmiotu w zaleznosci od potozenia i zmiany stanowiska osoby patrzacej na
obiekt,

VII. Edukacja informatyczna.
2. Osiagniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i
innych urzadzen cyfrowych
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METODY PRACY

dyskusja dydaktyczna
burza mézgéw,

pokaz

wyktad

zajecia praktyczne

WYMAGANY SPRZET

o komputery: jedno stanowisko dla kazdego ucznia z zainstalowanym systemem operacyjnym
Windows 7 lub nowszym/Mac OS/Linux oraz przegladarkg Internetowa Google
Chrome/Chromium wyposazone w klawiature oraz mysz.

o komputer dla nauczyciela z zainstalowanym systemem operacyjnym Windows 7 lub
nowszym/Mac OS/Linux oraz przegladarka Internetowa Google Chrome/Chromium,
wyposazone w klawiature oraz mysz.

o rzutnik/projektor/telewizor przystosowany do prezentowania tresci multimedialnych
uczestnikom lekcji

e stabilne tacze internetowe

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie w tematyke zajeé.
Czas narealizacje tej czesci: ok. 15 min

Dyskusje rozpoczynamy zadajac uczniom pytanie: czy krzesta, na ktérych siedzicie s
wygodne? Kto uwaza, ze tak niech podniesie reke do géry. Czekamy na reakcje uczniéw.
A kto uwaza, ze co$s mozna zmienic, zeby siedzenie na nich byto jeszcze wygodniejsze?

Zadajemy pytanie: kim jest projektant?

Wystuchujemy wszystkich odpowiedzi uczniéw, dajgc wypowiedzied sie kazdemu chetnemu.
Staramy sie nie przerywaé wypowiedzi, nawet jesli niektére z nich powtarzaja sie, s
nieprecyzyjne, czy btedne. Kazdg wypowiedz ucznia mozemy zakonczy¢ krétkim
potwierdzeniem (jesli podawat dobre przyktady) lub zaprzeczeniem, np. “Nie do konca sie z
Toba zgadzam” (jesli powiedziat cos Zle) i przekazujemy gtos kolejnym uczniom zachecajac do
poszukiwania skojarzen i odpowiedzi na postawione pytanie.

Odpowiedz: Projektant jest osobg, ktéra zajmuje sie projektowaniem.

Zadajemy pytanie: Co moze zaprojektowac projektant? Przyktadowe odpowiedzi:
Odpowiedzi: produkt, strone internetowa, ubrania, gre komputerowa, wnetrze mieszkania,

meble, narzedzia, zabawki, samochody itd.

Zadajemy pytanie: Jakich przedmiotéw do swojej pracy potrzebuje projektant?
Odpowiedzi: otéwka, kartki papieru, notesu, notatnika, miary, linijki, komputera.
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Zadajemy pytanie: Wracajac do krzeset. Jak myslicie, o czym musi pamietac dobry projektant
w swojej pracy? Przyktadowe odpowiedzi: zeby ubrania byty wygodne, zeby strona
internetowa byta czytelna i prosta w obstudze; zeby narzedzia byty bezpieczne; zeby krzesta
byty wygodne, szafki miaty odpowiednie wymiary itd.

Zadajemy pytanie: Czy wiecie czym jest 3D? Odpowiedz: z angielskiego: three dimensions po
polsku 3W 3 wymiary

Pytania nakierowujace: Jesli chcemy kupi¢ nowe biurko do swojego pokoju, to co musimy
zmierzyé, by upewnic sie ze bedzie pasowato?
Odpowiedz: dtugos¢, szerokosé, wysokosé.

Czym rézni sie gra komputerowa 2D od 3D?

Czy swiat jest trojwymiarowy?

Czy rysunek na kartce papieru jest tréjwymiarowy?

Czy projektant tworzacy przedmiot musi wiedzieé¢ czym jest 3D?

Czy projektant tworzacy strone internetowa musi wiedzie¢ czym jest 3D?

Krétko podsumujmy cze$é wprowadzajaca, przytaczajgc dobre odpowiedzi ucznidw, np:
Projektant to osoba, ktéra zajmuje sie tworzeniem otaczajacych nas przedmiotéw, mebli, stron
internetowych, maszyn, narzedzi i innych uzytecznych przedmiotéw. To swojej pracy
potrzebuje kartek, otéwkow, dtugopisdw by stworzy¢ pierwszy zamyst/koncepcje produktu.
W pdzniejszym etapie prac potrzebowac bedzie komputera, by pomysty ktére powstaty na
papierze zaprojektowad w 3D. Ale zeby mogto tak sie sta¢, kazdy projektant musi wiedzie¢ jak
projektowac rzeczy w 3D. | dzisiaj zaczniemy przygode wtasnie z projektowaniem
przestrzennym.

2. Praktyczna czesc zajec.
Czas narealizacje tej czesci: ok. 20 min

Kazdy z ucznidéw powinien zajaé miejsce przed komputerem. Jesli warunki techniczne na to nie
pozwalaja, dopuszcza sie prace w parach - dwie osoby przy jednym stanowisku.
Dobrze, jesli wczesniej nauczyciel utworzy klasowe konto w programie Tinkercad.

1. Prace rozpoczynamy od wyswietlenia na rzutniku informacji niezbednych uczniom do
zalogowania sie do programu Tinkercad. Uprosci to proces logowania, a dobrze przygotowana
instrukcja logowania moze by¢ dobrym sprawdzianem z umiejetnosci czytania ze
Zrozumieniem.

WSKAZOWEKA 1: Instrukcje warto dostosowac do ogdlnego poziomu grupy. Zdarza sie, ze
pomocnym moze by¢ zawarcie z pozoru btahej informacji, np @ = SHIFT + 2.

Uczniowie czesto napotykajg na tego typu problemy podczas logowania, a zamieszczenie
odpowiednich informacji w instrukcji oszczedzi nauczycielowi koniecznosci podchodzenia do
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kazdego z uczniéw. Warto tez na gtos dodad informacje: jesli ktos bedzie miat jakikolwiek
problem z zalogowaniem sie do programu, niech podniesie reke.

WSKAZOWKA 2: Dobrze jest potozy¢ w tym momencie nacisk na wzajemna pomoc wéréd
uczniéw: jesli komus udato sie wykonac zadanie, a kolega/kolezanka po prawej czy lewej
stronie ma problem: pomagajmy sobie nawzajem. Takie podejscie do sposobu zdobywania
wiedzy pozwala nie tylko ograniczy¢ dziatania nauczyciela, ale tez pomaga utrwali¢ zdobyta
wiedze w mysl zasady: gdy uczymy kogos, sami tez sie uczymy.

2. Tworzymy nowy projekt.

3. Opowiadamy o poruszaniu sie w programie Tinkercad: obracanie, przyblizanie i oddalanie
widoku, przesuwanie kamery, kostka nawigacji, przycisk HOME.

WSKAZOWKA 3: Szczegdlny nacisk warto potozyé na umiejetne rozpoznanie wiasciwych
przyciskdw myszy: prawy i lewy. Uzywajac myszy najczesciej jako potwierdzajgcego uzywamy
LEWEGO przycisku myszy, co skutkuje nieswiadomym traktowaniem go jako prawy. Tu
przydatne moze okazad sie proste éwiczenie: podnosimy prawa reke do géry.
WSKAZOWKA 4: Potézmy szczegdlny nacisk na obracanie widoku w programie, gdyz jest to
jedna z najwazniejszych kwestii zwigzanych z projektowaniem przestrzennym. Tu warto
wykona¢ éwiczenie: Oderwijmy sie na chwile od komputeréw. Wstanmy. Sprébuijcie teraz
wzigé do reki mysz komputerows i podniesc jg na wysokosé 10cm, patrzac na mysz od gory.
Zadajmy pytanie: jak myslicie, czy tatwiej bytoby wykona¢ to zadanie patrzac od przodu/boku?
Sprébujcie jeszcze raz, tym razem patrzac od przodu.

4. Opowiadamy o ptaszczyZnie roboczej: czym jest, do czego stuzy itd.

WSKAZOWKA 5: Dobrym poréwnaniem bedzie tutaj ptaszczyzna robocza LEGO: znana
dobrze wszystkim uczniom. Mozna dodatkowo pokazaé jg na rzutniku/ekranie, dla
unaocznienia podobienstwa.

4. Umieszczamy na ptaszczyznie roboczej PROSTOPADEOSCIAN.

5. Testujemy na nim wszystkie operacje zwigzane z obracaniem widoku, przyblizaniem,
oddalaniem i innych, patrz punkt 3.

6. Zapisujemy postep pracy i wylogowujemy sie z programu.

3. Podsumowanie zaje¢ i ewaluacja.
Czas narealizacje tej czesci: ok. 10 min

Zadajemy uczniom pytanie: czego nauczyta nas dzisiejsza lekcja?

kim jest projektant

czym jest 3D

do czego przydaje sie umiejetnosc¢ projektowania 3D
czemu wazne jest obracanie widoku w projektowaniu 3D
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Lekcja 2

Czym jest druk 3D?

Projektowania przestrzennego cigg dalszy.
Czas trwania zaje¢: 45 min

WPROWADZENIE

Druk 3D to technologia, ktéra od wielu lat staje sie coraz bardziej przystepna dla kazdego. Z
dnia na dzien coraz wiecej szkét i innych placéwek oswiaty dysponuje dostepem do tego typu
maszyn, co jasno pokazuje jak ogromne znaczenie w procesie dydaktycznym ma umiejetnos¢
korzystania z dobrodziejstw technologii druku przestrzennego.

Jednak prawdziwy ocean mozliwosci otwiera sie, gdy w parze z umiejetnoscig obstugi drukarek
3D idzie znajomos¢ programéw do projektowania przestrzennego.

Wtedy, jak za dotknieciem zaczarowanego otdéwka dostownie w kilka godzin jeste$Smy w stanie
urzeczywistni¢ dowolny pomyst.

CELE ZAJEC

Uczen powinien:
e rozumiec pojecia: druk 3D, filament, wymiary, jednostki miary
e wiedzie¢, do czego wykorzystywany jest druk 3D w przemysle
e wiedzied, jakich jednostek uzywa sie do projektowania przestrzennego
e znac podstawowe narzedzia pomiarowe

SEOWNICZEK

druk 3D
filament
FDM
STL

OBJ
prototyp
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TRESCI PROGRAMOWE

1) Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem. Uczen: 1.5. postuguje sie
podstawowym stownictwem informatycznym;

3) Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrédet. Uczen: 3.4. opisuje cechy réznych
postaci informacji: tekstowej, graficznej, dzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej.

6) Wykorzystywanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy z ré6znych
dziedzin. Uczen: 6.1. korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobdéw elektronicznych (lokalnych i
w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z wybranych przedmiotéw; 6.2. korzysta z
zasobow (stownikow, encyklopedii, sieci Internet) i programoéw multimedialnych (w tym programoéow
edukacyjnych) z réznych przedmiotéw i dziedzin wiedzy.

Ksztatcenie ogdlne w szkole podstawowej ma na celu:

4.rozwijanie kompetencji, takich jak: kreatywnosc, innowacyjnosc i przedsiebiorczos¢;

7. rozbudzanie ciekawosci poznawczej ucznidw oraz motywacji do nauki;

9.wspieranie ucznia w rozpoznawaniu wtasnych predyspozycji i okreslaniu drogi dalszej edukacji;
Najwazniejsze umiejetnosci rozwijane w ramach ksztatcenia ogélnego w szkole podstawowe;j to:

2. sprawne wykorzystywanie narzedzi matematyki w zyciu codziennym, a takze ksztatcenie myslenia
matematycznego;

4. kreatywne rozwigzywanie probleméw z réznych dziedzin ze Swiadomym wykorzystaniem metod i
narzedzi wywodzacych sie z informatyki, w tym programowanie;

6. pracaw zespole i spoteczna aktywnosg¢;

Il Edukacja Matematyczna

1. Osiagniecia w zakresie rozumienia stosunkdéw przestrzennych i cech wielko$ciowych.

5. Osiagniecia w zakresie rozumienia poje¢ geometrycznych:

1.rozpoznaje - w naturalnym otoczeniu (w tym na $cianach figur przestrzennych) i na rysunkach
- figury geometryczne: prostokat, kwadrat, tréjkat, koto; wyodrebnia te figury sposréd innych figur;
kresli przy linijce odcinki i tamane; rysuje odrecznie prostokaty (w tym kwadraty), wykorzystujac sie¢
kwadratowg;

2. mierzy dtugosci odcinkow, bokéw figur geometrycznych itp.; podaje wynik pomiaru,
postugujac sie jednostkami dtugosci: centymetr, metr, milimetr; wyjasnia zwiazki miedzy jednostkami
dtugosci; postuguje sie wyrazeniami dwumianowanymi; wyjasnia pojecie kilometr;

9. wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania probleméw, dziatan twérczych i
eksploracji $wiata, dbajac o wtasny rozwdj i tworzac indywidualne strategie uczenia sie.

V Edukacja plastyczna

1.1.B wielkosci i proporcje, potozenie obiektow i elementdédw ztozonych, réznice i podobieristwa w
wygladzie tego samego przedmiotu w zaleznosci od potozenia i zmiany stanowiska osoby patrzacej na
obiekt,

VII. Edukacja informatyczna.
2. Osiagniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i
innych urzadzen cyfrowych

<4

n
RUB Fundacja

¢y
~d
c>



METODY PRACY

dyskusja dydaktyczna
burza moézgéw

pokaz

wyktad

zajecia praktyczne

WYMAGANY SPRZET

e komputery: jedno stanowisko dla kazdego ucznia z zainstalowanym systemem operacyjnym
Windows 7 lub nowszym/Mac OS/Linux oraz przegladarka Internetowa Google
Chrome/Chromium, wyposazone w klawiature oraz mysz.

e komputer dla nauczyciela z zainstalowanym systemem operacyjnym Windows 7 lub
nowszym/Mac OS/Linux oraz przegladarka Internetowa Google Chrome/Chromium,
wyposazone w klawiature oraz mysz.

e rzutnik/projektor/telewizor przystosowany do prezentowania tresci multimedialnych
uczestnikom lekcji
stabilne tacze internetowe
opcjonalnie: dostep do drukarki 3D
opcjonalnie: narzedzia pomiarowe, takie jak: linijki, miary krawieckie, szczelinomierz, metréwki,
katowniki, dalmierz laserowy, suwmiarka, miernik zegarowy

PRZEBIEG ZAJEC

4. Wprowadzenie w tematyke zajec.
Czas narealizacje tej czesci: ok. 15 min

Dyskusje rozpoczynamy od zadania uczniom pytania: Czy ktos kiedys widziat drukarke 3D?
Jezeli tak to gdzie? Na filmie/na zywo?

Zadajemy pytanie: Co mozna wydrukowac na drukarce 3d?

Wystuchujemy wszystkich odpowiedzi uczniéw, dajgc wypowiedzieé sie kazdemu chetnemu.
Staramy sie nie przerywaé wypowiedzi, nawet jesli niektére z nich powtarzaja sie, sg
nieprecyzyjne, czy btedne. Kazdg wypowiedz ucznia mozemy zakonczy¢ krétkim
potwierdzeniem (jesli podawat dobre przyktady) lub zaprzeczeniem, np. “Nie do konca sie z
Toba zgadzam” (jesli powiedziat cos Zle) i przekazujemy gtos kolejnym uczniom zachecajac do
poszukiwania skojarzen i odpowiedzi na postawione pytanie.

Przyktadowe odpowiedzi:
- Drukowanie zabawek
- Drukowanie obudéw do elektroniki
- Drukowanie tagcznikéw pomiedzy réznymi materiatami
- Drukowanie proteziortez
- Drukowanie z gliny

Rnglcv ™ .
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- Drukowanie bizuterii (technologia SLA)
- Drukowanie mebli

- Drukowanie samolotow

- Drukowanie samochodéw

- Drukowanie domoéw

- Drukowanie jedzenia

WSKAZOWKA 1 Dobrze, jeéli podczas tej czeéci zilustrujemy uczniom przyktadowe
zastosowanie druku 3D we wspdtczesnym Swiecie wyswietlajac na
rzutniku/projektorze/telewizorze przyktadowe zdjecia z internetu badz materiaty wideo,
wykorzystujac np platforme YouTube.

Zadajemy pytanie: Co jest potrzebne aby drukowaé w 3D?

Przyktadowe odpowiedzi: Komputer, prad, oprogramowanie do modelowania 3d, myszka,
monitor , klawiatura itf.

Prébujemy nakierowac odpowiedzi na “pomyst”, oraz “projektant”.

| wtasnie projektant, o ktédrym rozmawiali$my na poprzednich zajeciach jest najistotniejszym
“elementem” procesu projektowego.

Zadajemy pytanie: W zwigzku z tym, ze projektant tworzy rzeczy, ktére majg mie¢ konkretng
funkcje i wielkosc¢ - musi sie postugiwacé miara. Jakie wartosci miary znacie?
Odpowiedzi:

- Centymetr

- Milimetr

- Kilometr

- Decymetr

- Litr

- Kilogram

- Gram

- Cal

- Stopa

itd.

Zadajemy pytanie: lle milimetréw to jeden centymetr?

Zadajemy pytanie: lle centymetrow to jeden metr?

Zadajemy pytanie: lle metréw to jeden kilometr?

Zadajemy pytanie: Jak myslicie, jaka miarg postuguja sie projektanci?

- Czy beda to kilometry?

Odpowiedz: Nie, poniewaz nasz “pidrnik/otéwek/dtugopis” musielibysmy odmierzaé w
setnych czesciach km i bytoby to ktopotliwe w zapisie.

Metry nadal za duzo.

Architekci postuguja sie jednostka miary, jaka jest centymetr.

Projektanci postuguja sie MILIMETRAMI oraz dziesietnymi i setnymi cze$ciami milimetra, by
uzyskac maksymalng precyzje pracy. Dodatkowo wszelkie maszyny wykonawcze takie jak
wtasnie drukarki 3D, plotery tnace, frezujace do swojej pracy uzywajg wtasnie milimetrow.
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Zadajemy pytanie: Co stanie sie, gdy wykonamy projekt w centymetrach i sprébujemy go
wydrukowac na drukarce 3D?

Odpowiedz: Otrzymany wydruk bedzie 10x mniejszy, dlatego ze dla drukarki jednostka 2
oznaczac bedzie 2 milimetry, a w projekcie 2cm.

I my tez podczas projektowania bedziemy uzywac tych jednostek miary czyli milimetréow.

Krétko podsumujmy czes¢ wprowadzajaca, przytaczajac dobre odpowiedzi uczniéw,
oraz rozwijajac je o ciekawe przyktady i nowinki ze swiata techniki. Zdobyta podczas
tej czesci zajeé wiedza powinna dodatkowo zachecié¢ i zmotywowac uczniéw do dalszej
nauki projektowania przestrzennego.

5. Praktyczna czes¢ zajec.
Czas narealizacje tej czesci: ok. 20 min

Kazdy z uczniéw powinien zajaé miejsce przed komputerem. Jesli warunki techniczne na to nie
pozwalaja, dopuszcza sie prace w parach - dwie osoby przy jednym stanowisku.

Dobrze, jesli wczesniej nauczyciel utworzy klasowe konto w programie Tinkercad.

Ponadto dobrze bedzie, jesli kazdy z uczniéw otrzyma narzedzia miernicze - wystarczy tez
zwykta linijka lub miara krawiecka.

1. Prace rozpoczynamy od wyswietlenia na rzutniku informacji niezbednych uczniom do
zalogowania sie do programu Tinkercad. Uprosci to proces logowania, a dobrze przygotowana
instrukcja logowania moze by¢ dobrym sprawdzianem z umiejetnosci czytania ze
Zrozumieniem.

WSKAZOWKA 2: Instrukcje warto dostosowac do ogdlnego poziomu grupy. Zdarza sie, ze
pomocnym moze by¢ zawarcie z pozoru btahej informacji, np @ = SHIFT + 2.

Uczniowie czesto napotykajg na tego typu problemy podczas logowania, a zamieszczenie
odpowiednich informacji w instrukcji oszczedzi nauczycielowi koniecznosci podchodzenia do
kazdego z uczniow. Warto tez na gtos dodac informacje: jesli kto$ bedzie miat jakikolwiek
problem z zalogowaniem sie do programu, niech podniesie reke.

WSKAZOWKA 3: Dobrze jest potozy¢ w tym momencie nacisk na wzajemna pomoc wéréd
uczniéw: jesli komus udato sie wykonaé zadanie, a kolega/kolezanka po prawej czy lewej
stronie ma problem: pomagajmy sobie nawzajem. Takie podejscie do sposobu zdobywania
wiedzy pozwala nie tylko ograniczy¢ dziatania nauczyciela, ale tez pomaga utrwali¢ zdobyta
wiedze w mysl zasady: gdy uczymy kogos, sami tez sie uczymy.

2. Tworzymy nowy projekt.

3. Szybka powtdrka z ostatnich zajeé¢- zadajemy uczniom pytania o poruszanie sie w
programie(nawigacje oraz wstawianie obiektow). Dajemy uczniom mozliwos$¢ wypowiadania
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sie przy pomocy ekspresji oraz, jezeli jest to mozliwe, demonstracji poszczegdlnych dziatan na
rzutniku.
Przyktadowe pytanie: Kto pamieta, jak obracamy widok w programie Tinkercad?

4. Wprowadzenie do obstugi r6znego rodzaju narzedzi mierniczych.
Ttumaczymy dziatanie podziatki. Jezeli klasa na matematyce miata juz katy mozemy
porozmawiac o katomierzach, traktujac zagadnienie jako powtérke i utrwalenie wiedzy.

WSKAZOWKA 4: Warto przynies¢ do klasy réznego rodzaju narzedzia miernicze, takie jak
szczelinomierz, metrowki, kgtowniki, dalmierz laserowy, suwmiarka, miernik zegarowy i
pokazac jak czesé z nich dziata, zeby uzmystowié uczniom jak wazne jest precyzyjne mierzenie
obiektow.

5. W programie Tinkercad na polu roboczym umieszczamy razem z uczniami zwykty
prostopadtoscian na srodku pola roboczego. Doktadnie w taki sam sposdb jak robiliSmy to na
poprzednich zajeciach. Teraz jednak razem skupimy sie na jego wymiarach.

W tym celu klikamy na obiekt, a nastepnie zwracamy uwage na czarne oraz biate znaczniki
odpowiadajace za wymiarowanie obiektu.

7. Na poczatku proponujemy uczniom, zeby sami postarali sie odkry¢ tajemnice tych
znacznikéw. Zachecamy do eksperymentowania z przecigganiem ich w rézne strony. Dajemy
tutaj uczniom swobode w opisie dziatan jakie wykonujg i umozliwiamy wszystkich chetnym
wypowiedZ w tym temacie.

Zadajemy pytanie: Jaka jest r6znica w dziataniu czarnych i biatych wskaznikéw?
Odpowiedz: Czarne prostokaty na srodku krawedzi obiektu umozliwiajg nam zmiane wymiaru
w jednym kierunku. Biate prostokaty umieszczone na wierzchotkach obiektu dajg nam
mozliwos¢ powiekszenia bryty w dwach kierunkach(wymiarach). Jezeli bedziemy chcieli
zwiekszy¢ wysokos¢ obiektu skorzystamy z biatego znacznika umiejscowionego na gorze
bryty.

8. Podczas zmiany ksztattéw obiektu wszyscy na pewno zauwazyli pojawiajace sie wartosci w
biatych prostokatach. To wtasnie wymiary. Gdy klikniemy na okienko z wymiarem, mozemy
precyzyjnie wpisac¢ doktadnie takg wartos¢, jaka chcemy uzyskac. Tutaj warto poprosic¢
uczniow, aby stworzyli prostopadtoscian o konkretnych wymiarach. (np 35x40x45mm).

9. Podnoszenie obiektu. Bardzo wazng umiejetnoscia przy projektowaniu 3d jest podnoszenie i
opuszczanie obiektu (zmiana jego potozenia w osi Z). Do tego dziatania postuzy nam mata
czarna strzatka pokazujaca sie na gérze albo lub na spodzie obiektu (pozycja ta zmienia sie ze
wzgledu na ustawienie kamery wobec modelu 3d).

Podczas podnoszenia obiektu pojawi nam sie - tak samo jak w podczas zmiany wielkosci bryty -
okienko umozliwiajace wpisanie wartosci. Dzieki temu mozemy precyzyjnie podnies¢ obiekt.

Opcjonalne pytanie: A co, jesli chcemy, by nasza bryta wyladowata z powrotem na
ptaszczyznie roboczej? Jaka wartosé musimy wpisa¢ w okienku podnoszenia?

Rnglcv ™ .
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Odpowiedz: O.
10. Zapisujemy postep pracy i wylogowujemy sie z programu.
6. Podsumowanie zaje¢ i ewaluacja.
Czas narealizacje tej czesci: ok. 10 min
Zadajemy uczniom pytanie: czego nauczyta nas dzisiejsza lekcja?
Gdzie obecnie wykorzystuje sie druk 3d?
Jakie narzedzia miernicze poznalismy?

Czym jest wymiarowanie i gdzie mozna je wykorzystaé?
Jakich jednostek miary uzywa projektant?
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Lekcja 3

Prototyp.

Projektowania przestrzennego cigg dalszy.
Czas trwania zaje¢: 45 min

WPROWADZENIE

Projektowanie przestrzenne to niezwykle aktualny temat. Dzis$, jak nigdy wczesniej,
umiejetnosé przeniesienia swoich pomystéw i wizji na projekt przestrzenny otwiera droge do
nieograniczonego $wiata mozliwosci wykonawczych.

Poznajmy program Tinkercad firmy Autodesk - darmowe i niezwykle intuicyjne narzedzie,
ktére jest spetnieniem marzen kazdego twércy.

Lekcja trzecia utrwala zdobytg na poprzednich zajecia wiedze z zakresu projektowania
przestrzennego i rozwija ja 0 nowe umiejetnosci, takie jak dostosowywanie widoku do
wykonywanej operacji, a cze$¢ praktyczng zakoiczymy stworzeniem pierwszego
petnoprawnego modelu przestrzennego - domku.

Czes¢ dyskusyjna skupi sie wokot tematyki prototypu.

CELE ZAJEC

Uczen powinien:

rozumied pojecia: prototyp, wymiary, jednostki miary, rzuty, widoki

wiedzie¢, jakie funkcje powinien spetniaé prototyp produktu

wiedzie¢, jakich jednostek uzywa sie do projektowania przestrzennego

znac zasady dostosowywania widoku w programie do projektowania przestrzennego
do wykonywanych operac;ji

SEtOWNICZEK
e widoki
e prototyp
o kat

e obrét
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TRESCI PROGRAMOWE
1) Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem. Uczen: 1.5. postuguje sie
podstawowym stownictwem informatycznym;

3) Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z roznych zrédet. Uczen: 3.4. opisuje cechy réznych
postaci informacji: tekstowej, graficznej, dzwiekowej, audiowizualnej, multimedialne;j.

6) Wykorzystywanie komputera oraz programéw i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy z réznych
dziedzin. Uczen: 6.1. korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobdéw elektronicznych (lokalnych i
w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z wybranych przedmiotéw; 6.2. korzysta z
zasobow (stownikdw, encyklopedii, sieci Internet) i programéw multimedialnych (w tym programéw
edukacyjnych) z réznych przedmiotow i dziedzin wiedzy.

Ksztatcenie ogélne w szkole podstawowej ma na celu:

4.rozwijanie kompetencji, takich jak: kreatywnos¢, innowacyjnos$¢ i przedsiebiorczos¢;

7. rozbudzanie ciekawosci poznawczej ucznidéw oraz motywacji do nauki;

9.wspieranie ucznia w rozpoznawaniu wtasnych predyspozycji i okreslaniu drogi dalszej edukacji;
Najwazniejsze umiejetnosci rozwijane w ramach ksztatcenia ogélnego w szkole podstawowej to:

2. sprawne wykorzystywanie narzedzi matematyki w zyciu codziennym, a takze ksztatcenie myslenia
matematycznego;

4. kreatywne rozwigzywanie probleméw z réznych dziedzin ze $wiadomym wykorzystaniem metod i
narzedzi wywodzacych sie z informatyki, w tym programowanie;

6. pracaw zespole i spoteczna aktywnos¢;

Il Edukacja Matematyczna

1. Osiagniecia w zakresie rozumienia stosunkéw przestrzennych i cech wielkos$ciowych.

5. Osiagniecia w zakresie rozumienia poje¢ geometrycznych:

1.rozpoznaje - w naturalnym otoczeniu (w tym na $cianach figur przestrzennych) i na rysunkach
- figury geometryczne: prostokat, kwadrat, tréjkat, koto; wyodrebnia te figury sposréd innych figur;
kresli przy linijce odcinki i tamane; rysuje odrecznie prostokaty (w tym kwadraty), wykorzystujac sie¢
kwadratowg;

2. mierzy dtugosci odcinkéw, bokéw figur geometrycznych itp.; podaje wynik pomiaru,
postugujac sie jednostkami dtugosci: centymetr, metr, milimetr; wyjasnia zwiazki miedzy jednostkami
dtugosci; postuguje sie wyrazeniami dwumianowanymi; wyjasnia pojecie kilometr;

9. wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania problemow, dziatan twérczychii
eksploracji s$wiata, dbajac o wtasny rozwdj i tworzac indywidualne strategie uczenia sie.

V Edukacja plastyczna

1.1.B wielkosci i proporcje, potozenie obiektéw i elementéw ztozonych, réznice i podobienstwa w
wygladzie tego samego przedmiotu w zaleznosci od potozenia i zmiany stanowiska osoby patrzacej na
obiekt,

VII. Edukacja informatyczna.
2. Osiagniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i
innych urzadzen cyfrowych
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METODY PRACY

dyskusja dydaktyczna
burza mézgéw

pokaz

wyktad

zajecia praktyczne

WYMAGANY SPRZET

o komputery: jedno stanowisko dla kazdego ucznia z zainstalowanym systemem operacyjnym
Windows 7 lub nowszym/Mac OS/Linux oraz przegladarkg Internetowa Google
Chrome/Chromium, wyposazone w klawiature oraz mysz.

o komputer dla nauczyciela z zainstalowanym systemem operacyjnym Windows 7 lub
nowszym/Mac OS/Linux oraz przegladarka Internetowa Google Chrome/Chromium,
wyposazone w klawiature oraz mysz.

o rzutnik/projektor/telewizor przystosowany do prezentowania tresci multimedialnych
uczestnikom lekcji
e stabilne tacze internetowe

PRZEBIEG ZAJEC

7. Wprowadzenie w tematyke zajec.
Czas narealizacje tej czesci: ok. 15 min

Dyskusje rozpoczynamy od zadania uczniom pytania: Czy ktos z was wie, jak mozemy nazwac
wersje prébng jakiegos przedmiotu?

Wystuchujemy wszystkich odpowiedzi uczniéw, dajgc wypowiedziec sie kazdemu chetnemu.
Staramy sie nie przerywaé wypowiedzi, nawet jesli niektére z nich powtarzaja sie, sg
nieprecyzyjne, czy btedne. Kazdg wypowiedz ucznia mozemy zakonczy¢ krétkim
potwierdzeniem (jesli podawat dobre przyktady) lub zaprzeczeniem, np. “Nie do konca sie z
Toba zgadzam” (jesli powiedziat cos Zle) i przekazujemy gtos kolejnym uczniom zachecajac do
poszukiwania skojarzen i odpowiedzi na postawione pytanie.

Prawidtowa odpowiedz: prototyp.

Zadajemy pytanie: Czy wiecie, jak nazywa sie wersja “prototypowa” gry komputerowej?
Odpowiedz: Czesto gra pojawia sie najpierw jako Alfa, pdzZniej - gdy jest juz bardziej kompletna
i rozbudowana - Beta.

Btedna odpowiedz: Demo (wersja demo gry jest darmowa, ograniczong wersja finalnej gry,
dostepna by gracz mégt przekonad sie czy dana produkcja zainteresuje go, lub czy komputer
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gracza spetni wymagania techniczne gry itd).

Zadajemy pytanie: Jak myslicie, czemu twércy gier decydujg sie pokazaé swiatu
niedokornczong gre, w wers;ji alfa lub beta?

Przyktadowe odpowiedzi: zeby sprawdzi¢, czy gra spodoba sie graczom, zeby przetestowac
rézne rozwigzania, zeby sprawdzié, czy gra nie zawiera btedow.

Zadajemy pytanie: Jakie waszym zdaniem powinien mie¢ cechy dobry prototyp?
Przyktadowe odpowiedzi: by¢ tani w produkcji, by¢ mozliwie szybki do wykonania, da¢
mozliwos¢ przetestowania np ksztattu, wygody uzytkowania itd. nie musi by¢ wykonany z
takich samych materiatéw, jak docelowy przedmiot.

Krétko podsumujmy cze$é wprowadzajaca, przytaczajac dobre odpowiedzi ucznidw, np:
Prototyp to wersja testowa, prébna, ktéra ma na celu sprawdzenie, czy nasz pomyst ma sens.
Mozemy go tatwo pokazac innym, a dzieki ich opinii tatwiej bedzie nam dokona¢ zmian i
poprawek. Dobrze jest, jesli produkcja prototypu jest tania i szybka, dzieki temu bedziemy w
stanie wykonac wiele sztuk prototypu. Idealnym materiatem do produkcji prototypéw jest
karton, ktérego kazdy z nas na pewno znajdzie sporo w domu.

Tutaj $wietnie sprawdzi sie tez drukarka 3D, ktéra poznalismy na poprzedniej lekcji.

Aby jednak wykonac prototyp, dobrze jest najpierw narysowac do na kartce.

W pdzniejszym etapie prac potrzebowaé bedziemy komputera, by pomysty ktére powstaty na
papierze zaprojektowac w 3D. Ale zeby mogto tak sie stac, kazdy projektant musi wiedzie¢ jak
projektowac rzeczy w 3D. Czas wiec dowiedzie¢ sie kilku nowych rzeczy zwiazanych z
projektowaniem przestrzennym.

8. Praktyczna czes¢ zajec.
Czas narealizacje tej czesci: ok. 20 min

Kazdy z ucznidéw powinien zajaé miejsce przed komputerem. Jesli warunki techniczne na to nie
pozwalaja, dopuszcza sie prace w parach - dwie osoby przy jednym stanowisku.

Dobrze, jesli wczesniej nauczyciel utworzy klasowe konto w programie Tinkercad.

Ponadto potrzebne beda narzedzia miernicze czym wiecej tym lepiej ale wystarczy tez zwykta
linijka lub miara krawiecka.

1. Prace rozpoczynamy od wyswietlenia na rzutniku informacji niezbednych uczniom do
zalogowania sie do programu Tinkercad. Uprosci to proces logowania, a dobrze przygotowana
instrukcja logowania moze by¢ dobrym sprawdzianem z umiejetnosci czytania ze
Zrozumieniem.

WSKAZOWEKA 1: Instrukcje warto dostosowac do ogdlnego poziomu grupy. Zdarza sie, ze
pomocnym moze by¢ zawarcie z pozoru btahej informacji, np @ = SHIFT + 2.

Uczniowie czesto napotykaja na tego typu problemy podczas logowania, a zamieszczenie
odpowiednich informacji w instrukcji oszczedzi nauczycielowi koniecznosci podchodzenia do
kazdego z uczniéw. Warto tez na gtos dodad informacje: jesli ktos bedzie miat jakikolwiek
problem z zalogowaniem sie do programu, niech podniesie reke.
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WSKAZOWKA 2: Dobrze jest potozy¢ w tym momencie nacisk na wzajemna pomoc wéréd
ucznidéw: jesli komus udato sie wykonaé zadanie, a kolega/kolezanka po prawej czy lewej
stronie ma problem: pomagajmy sobie nawzajem. Takie podejscie do sposobu zdobywania
wiedzy pozwala nie tylko ograniczy¢ dziatania nauczyciela, ale tez pomaga utrwali¢ zdobyta
wiedze w mysl zasady: kto uczy kogos, sam tez sie uczy.

2. Tworzymy nowy projekt.

3. Robimy szybka powtdrke z ostatnich zaje¢ zadajac uczniom pytania o poruszanie sie w
programie(nawigacje, wstawianie obiektow, wymiarowanie/zmiane wielkosci obiektéw).
Dajemy uczniom mozliwos¢ wypowiadania sie przy pomocy ekspresji oraz jezeli jest to
mozliwe demonstracji poszczegblnych dziatan na rzutniku dla reszty klasy.

4.Bardzo wazne w projektowaniu 3d na komputerze na ptaskim monitorze jest umiejetnosé
poruszania sie w przestrzeni. Musimy zawsze pamietac o obracaniu sie oraz obserwowaniu
stworzonych obiektéw w taki sposéb, zeby jak najlepiej poznac ich potozenie wzgledem siebie.
Zeby to osiggnac mozna rozpoczaé od bardzo prostego ¢wiczenia:

1. Prosimy uczniéw zeby wstali.

2. Prosimy ich, by wzieli do reki myszki komputerowe i zaobserwowali je ze wszystkich

stron. Pdzniej odtozyli na stot.

3. Teraz poprosimy, zeby patrzac bezposrednio od géry na myszki podniesli je i spréobowali

oszacowac na jakiej sa wysokosci (powtérka z miar, mozemy poprosic, by uczniowie

podniesli mysz na ok 10cm od blatu stotu).

4. Teraz prosimy zeby zrobili to samo ale tym razem patrzac z profilu.

5. Zadajemy pytanie: Kiedy tatwiej byto wam, odgadna¢ odlegtos¢ myszki od blatu? Czy w

widoku z géry, czy moze z profilu?

Odpowiedz: patrzac od boku/z profilu

Krétko podsumujmy ¢wiczenie:

Jak pewnie zauwazyliscie, obiekt znacznie wygodniej podnosi sie, patrzac na niego z
profilu. Jednak, kiedy bedziemy chcieli ustawi¢ jeden element na drugim, wtedy
zdecydowanie bardziej przyda sie widok “od gory”. Uzbrojeni w ta wiedze przechodzimy
do kolejnego zadania jakim jest stworzenie domku w programie Tinkercad.

5. Domek

Zacznijmy od nazwania dziatan, ktére wykonalismy przed chwilg, czyli przenoszenie obiektu
tréjwymiarowego na ptaski ekran - czyli rzutowanie. Rzutem mozemy nazwac projekcje
obiektu 3d na ekranie np. od gory czy z profilu.

Dodajmy na ptaszczyzne roboczg dwa obiekty, z potaczenia ktérych powstanie nam Domek.
Beda to PROSTOPADEOSCIAN oraz OSTROSEUP. Obie bryty umieszczamy koto siebie.

e Aby precyzyjnie przesuwac obiekty w programie Tinkercad, zaznaczamy bryte ktéra
chcemy przemiescic a nastepnie uzywajac STRZALEK na klawiaturze przesuwamy
obiekt w zagdane miejsce.

e W lewym gérnym narozniku ekranu znajduje sie interaktywna KOSTKA NAWIGACJI,
ktéra wskazuje aktualny widok. Pomaga ona odnalezé sie w przestrzeni, a dzieki
opisom na jej $sciankach bez problemu dowiemy sie czy obserwujemy nasz projekt od
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gory, przodu, boku itd. Kostka ta jest interaktywna - gdy klikniemy na dowolng scianke,
krawedz lub naroznik widok automatycznie dostosuje sie do naszych oczekiwan.
Nie zapominamy jednak o tym, ze prawy przycisk myszy stuzy do obracania widoku.

Wykorzystujgc tg wiedze oraz umiejetnosci zdobyte podczas lekcji 1 oraz 2 prosimy uczniéw,
by umiescili OSTROSEUP na PROSTOPADEOSCIANIE, tworzac w ten sposéb domek.

WSKAZOWKA 3:

Obserwujemy, czy uczniowie zapamietali éwiczenie z myszka i dostosowuja widok
odpowiednio do wykonywanej czynnosci - podnoszenie: widok od przodu/od boku, ustawianie
jednego elementu na drugim: widok od géry + STRZAEKI NA KLAWIATURZE.
WSKAZOWKA 4:

Jesli uczniom nie bedzie wychodzi¢ stworzenie domku, dobrze jest poprosié wszystkich
uczniéw o uwage i zaprezentowac caty proces na ekranie/rzutniku/telewizorze.

5.1. Dodajemy obie figury na ptaszczyzne robocza.

5.2. Ustawiamy widok “od przodu”, klikajac lewym przyciskiem myszy na odpowiednio opisang
$cianke na kostce nawigacji w lewym gérnym narozniku ekranu.

5.3. W takim rzucie podnosimy OSTROStLUP na odpowiednig wysokosé, uzywajac czarnej
strzatki nad figura.

5.4. Ustawiamy widok “od goéry”.

5.5. Przy uzyciu strzatek na klawiaturze ustawiamy odpowiednio OSTROStUP na
PROSTOPADLOSCIANIE.

5.6. Przy uzyciu prawego przycisku myszy obracamy widok wokét domku, upewniajac sie czy
wszystko poszto zgodnie z naszymi oczekiwaniami i ewentualnie dokonujemy korekty
wysokosci dachu.

WSKAZOWKA 5:

Wyijsciowa wartos$¢ wysokosci prostopadtoscianu to 20 mm, czyli wtasnie na takg wysokosé
wystarczy podniesé ostrostup, zeby zréwnaé go z gbrna ptaszczyzng prostopadtoscianu. Jezeli
uczniowie zmienili wartosci wysokosci obiektéw, to zeby sie dowiedziec jakiej wielkosci jest
nasza podstawa budynku wystarczy, ze klikniemy na biaty prostokat odpowiedzialny za zmiane
wysokosci i odczytamy wymiar z okienka wymiarowania.

6. Po wykonaniu domku mozemy zabrac sie za personalizacje naszego modelu. A zaczniemy od
zmiany koloréw:

6.1. Zaznaczamy obiekt klikajgc na niego lewym przyciskiem myszy i z okna, ktére pojawi sie po
prawej stronie wybieramy opcje BRYLA.

6.2. Pojawia sie okno z wyborem koloréw, wystarczy klikngé na odpowiedni okrag i zmieni sie
barwa obiektu 3D.

Na zakonczenie zajeé, jesli zostat jeszcze czas, prosimy ucznidéw o dodanie wtasnych
elementéw, takich jak kominy, okna, taweczki itd

7. Zapisujemy postep pracy i wylogowujemy sie z programu.

9. Podsumowanie zajec i ewaluacja.
Czas narealizacje tej czesci: ok. 10 min
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Zadajemy uczniom pytanie: czego nauczyta nas dzisiejsza lekcja?

co to jest prototyp

po co jest prorotyp

jakie sa cechy dobrego prototypu

dlaczego widoki i rzuty sg tak wazne podczas projektowania
przestrzennego
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