Name: Konstruieren lernen - TinkerSchool-Lerneinheit 04.07.2025

@@
—

CeaBACE

L/ 7
= i,

—

TinkerToys
. S 4

Tl

| ———

Konstruieren lernen mit dem Digitalen Baukasten

In dieser Lerneinheit lernst du die wichtigsten Funktionen des Konstruktionsprogramms
kennen. Darauf aufbauend fuhrst du Ubungen mit dem Digitalen Baukasten durch und
schlief3t die Lerneinheit mit einer eigenen Konstruktion ab.

Was ist der Digitale Baukasten?

Mit dem Digitalen Baukasten kannst du am Tablet
oder Computer eigene 3D-Modelle gestalten. Die
Bedienung ist einfach und intuitiv, sodass du schnell
loslegen kannst - ganz ohne Vorkenntnisse. Du
setzt dabei verschiedene Grundformen zu komple-
xen Objekten zusammen.

So entstehen aus deinen kreativen Ideen individuel-
le 3D-Modelle wie Figuren, Fahrzeuge, Architektur-
modelle oder technische Erfindungen.
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Im Digitalen Baukasten anmelden

‘ TinkerSchool
Digitaler Baukasten

(1) Wenn du den Digitalen
Baukasten 6ffnest, siehst
du eine Anmeldeseite.
Tippe hier die Zugangs-
daten ein, die du von dei-
ner Lehrkraft erhalten
hast: den Nutzernamen
oben und das Passwort
unten.

g“’(

Musterschule

Nutzername

Passwort

Ich habe mein Passwort vergessen!

 Angemeldet bleiben

Mit dem grinen Button —
kannst du dich dann an- (i)
melden. 5 (s )
(@ Nach der Anmeldung &, Terschoal
siehst du diese funf Ka-
cheln. Wahle ,,Neues Mo- :
+ B (#)

dell”, um mit deiner ers-
ten Konstruktion zu be-

Neues Modell Meine Modelle Meine Kurse (ffentliche Modelle

ginnen.
Nun musst du auswahlen l
in welchem Fach oder Offentliche Kurse

Projekt du den Digitalen
Baukasten gerade nutzt,
damit dein 3D-Modell im
richtigen Kurs gespei-
chert wird.

Q Gastzugang
Wenn du einen Gastzugang nutzt, bendtigst du keine Zugangsdaten, sondern 6ffnest

den Digitalen Baukasten Uber einen Link oder einen QR-Code, den du von deiner
Lehrkraft erhaltst. Fahre ab hier fort.

(3 Nun kannst du auswah-
len, welche Bauanleitung
du nutzen mochtest.
Uber die Pfeile kannst
wahlen.

Nutze flUr dein erstes Pro-
jekt die Bauanleitung
,Konstruieren lernen”.
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Konstruieren lernen mit der Bauanleitung

4 Die Bauanleitung ,Konstruieren lernen”
Vor dir siehst du nun die Bauanleitung. Sie fuhrt dich Schritt fur Schritt durch die Kon-
struktion, damit du alle Funktionen der Software kennenlernst.

Schau dir immer zuerst das Video an und merke dir, was da passiert. Du kannst das
Video auch mehrfach abspielen. Fihre dann die Schritte durch, die du im Video gesehen
hast.

Wenn du mit dem Schritt fertig bist, kannst du mit Hilfe des griinen Pfeils zum nachsten
Schritt der Bauanleitung springen.

So funktioniert die Bauanleitung:
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1 Video starten und stoppen
Zum vorherigen Bauschritt (orange) oder zum
2 .. . . )
nachsten Bauschritt springen (grin)
3 Anleitungstext anzeigen
4 Bauanleitung schlielen
5 Bauanleitung minimieren
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Weitere Funktionen

Wenn du die Bauanleitung durchgefuhrt hast, kennst du die Grundfunktionen des Digitalen
Baukastens. Mit den néchsten Ubungen festigst du deine Kenntnisse und lernst neue Funkti-
onen kennen.

5 Das Vorlagen-Menu
Auf der linken Seite unterhalb des Menus mit den Grundformen findest du das
Vorlagen-Menu. Darin findest du vorgefertigte Teile wie Figuren, Fahrzeuge, Mdbel usw.

1) Ziehe die drei Bauteile fur die
Rakete (s. Abbildung) auf die
Arbeitsflache. Du findest sie
im Vorlagen-Menu in der
zweiten Kachel.

2) Platziere die Teile mithilfe der
Magnet-Funktion Ubereinan-
der. Nutze anschlieRend die
Mehrfachauswahl und verbin-
de sie zu einem Objekt.

3) Erganze ein zusatzliches Bau-
teil an deiner Rakete. Nutze
einen Verbinder, um es zu be-
festigen.

4) Baue ein zweites Bauteil an.
Nutze dabei die Spiegeln-
Funktion.

6 Zahlen und Buchstaben
Auf der linken Seite findest du einen grinen Button mit der Beschriftung ABC. Hier
kannst du Zahlen und Buchstaben in deine Konstruktion einfuigen.

1) Nutze die Texteingabe, um deinen Namen einzuflgen.

2) Platziere den Schrift-
zug mithilfe der Ma-
gnetfunktion auf dei-
ner Rakete.

3) Gelingt es dir, den
Namen einzugravie-
ren? Dafur benétigst
du die Loch-
Schneiden-Funktion.
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7 Die Zeichnen-Funktion
Klicke links auf die Zeichnen-Funktion. Es 6ffnet sich eine weilRe Zeichenflache. Mit den
verschiedenen Buttons kannst du die Pinselstarke und -form einstellen. Du kannst au-
Rerdem auswahlen, ob du gerade Linien oder Freihand-Zeichnungen malen mdochtest.
Mit dem Radiergummi kannst du deine Zeichnung korrigieren.

1) Zeichne eine einfache Form, z.B. ein
Bauteil oder Logo fur deine Rakete.
Drucke den grinen Haken unten
rechts, wenn du fertig bist.

2) Baue dein Teil oder Logo an die Rake-
te an. Nutze daflr Verbinder oder die
Loch-Schneiden-Funktion.

8 MaBangaben und Absténde (fiir Fortgeschrittene)
In der Bauanleitung hast du schon gelernt, dass du dir mithilfe des Inspektors die Mal3e
eines Objekts anzeigen lassen kann. Wenn du den Inspektor bei einem zweiten Objekt
aktivierst, wird dir der Abstand angezeigt.

1) Ziehe zwei geometrische Koérper auf die Arbeitsflache. Aktiviere den Inspektor, um dir
die Mal3angaben und den Abstand anzeigen zu lassen.

2) Wenn die eine MaRRangabe anklickst, 6ffnet sich ein Eingabefenster, in dem du die
Mal3angabe auch durch Tastaturangabe andern kannst.

Breite 20 < mm
Hahe: 20 < mm
Tiefe » ¢ mm

%H‘ECC}{,@

Hinweis:

Mithilfe dieses Buttons kannst die Raster-
K_/_ grofRe einstellen, um noch detailliertere
Konstruktionen anzufertigen.
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Lernzielkontrolle

9 Bau eine Figur nach Kriterien
Bau nun eine Figur nach deinen Vorstellungen! Unten siehst du Beispiele. Die Figur
muss mindestens drei der Kriterien erfullen:

1) Deine Figur muss mindestens einen Verbinder haben.

2) Deine Figur muss an mindestens einer Stelle symmetrisch gespiegelt sein.
3) Bei mindestens einem Teil deiner Figur hast du die GréRe geandert.

4) Bei deiner Figur wurde die Funktion ,Loch schneiden” verwendet.

5) Fur Fortgeschrittene: Erfille alle Kriterien!

Grafie verandert
\ Loch geschnitten

steckbarer Verbinder.

drehbarer Verbinder symmetrisch gespiegelt

symmetrisch gespiegelt GrolievErandert

10 Zusatzaufgabe (fur Fortgeschrittene)
Bearbeite die folgende Aufgabe. Nutze dabei jeweils die Funktion, die in Klammern an-
gegeben ist. Du darfst zusatzlich auch weitere Funktionen benutzen.

Konstruiere ein einfaches Haus (Verbinden-Funktion). Das Haus soll insgesamt 50 mm
hoch sein (Inspektor-Funktion).

Nebenan steht ein zweites Haus (Kopieren-Funktion). Die Hauser haben einen Ab-
stand von 65 mm (Inspektor-Funktion).

Eins der beiden Hauser hat eine viereckige Rasenflache. Positioniere das Haus mithilfe
eines Verbinders auf der Rasenflache (Verketten-Funktion).

Konstruiere einen einfachen Briefkasten. Graviere einen Namen in den Briefkasten ein
(Ausschneiden-Funktion) und positioniere ihn mithilfe eines Verbinders an der Rasen-
flache (Verketten-Funktion).

25 mm vor dem Haus steht ein Garten-
zaun aus dem Vorlagen-Menu
(Inspektor-Funktion). Fige den Garten-
zaun zusatzlich auch hinter dem Haus
ein (Spiegeln-Funktion).

Zusatz: Konstruiere ein Carport ( = ein
Uberdachter Stellplatz fur ein Auto).
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Funktions-Ubersicht

Grundformen
Ziehe eine Grundform oder eine Vorlage auf die Arbeitsflache,
um sie zu bearbeiten.
Vorlagen
Verbinder Nutze Verbinder, um Objekte zu verketten.

Buchstaben und
Zahlen

Ziehe einzelne Zahlen oder Buchstaben auf die Arbeitsflache
oder tippe Worter Uber die Texteingabe ein.

Zeichnen-Funktion

Erstelle eine 3D-Form aus einer 2D-Zeichnung.

Wahle mehrere Formen aus, indem du sie nacheinander an-

Mehrfachauswahl tippst oder einen Rahmen aufziehst.
Arbeitsfliche Wenn du Formen aneinandersetzen mdchtest, ziehe zuerst die
Arbeitsflache dorthin, wo die neue Form liegen soll.

Lupe Sieh dir eine Form aus der Nahe an oder wechseln zwischen

P Standardansicht und Draufsicht.

Farbe Wahle eine Farbe fir dein Modell.
Schalte das Magnet-Werkzeug ein, damit deine ausgewahlte

Magnet

Form an anderen Objekten haftet.

Wenn die Funktion aktiv ist, anderst du Lange, Breite und

3 Gleichmalig ska-
lieren Hohe deiner ausgewahlten Form gleichmaRig.
r Kobieren Ziehe einzelne Zahlen oder Buchstaben auf die Arbeitsflache
P oder tippe Worter Uber die Texteingabe ein.
Spiegeln Wahle eine Form, dann das Spiegeln-Werkzeug und tippe
Alk Pieg dann auf das Objekt, an dem du Spiegeln mochtest.
.,"'\I Inspektor Aktiviere den Inspektor, um die Grof3e deiner Form in Millime-
..’ P ter oder die Abstande mehrerer Formen anzuzeigen.
h-m' Loschen Losche die ausgewahlte Form.
0 Verkette Verbinder miteinander, indem du den ersten Verbin-
Q Verketten der auswabhlst, dann das Verketten-Werkzeug aktivierst und

dann den zweiten Verbinder wahlst.
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