
TINKERCAD - SimLab (11) 

 

Tinkercad Codeblocks to interaktywna przestrzeń projektowa, w której można tworzyć modele 3D przy użyciu przeciągalnych 

bloków kodu. Oferuje funkcje takie jak konstrukcje warunkowe i boole, co pozwala na dynamiczne tworzenie projektów w 

zależności od wprowadzonych logicznych zależności. 

 

Pamiętaj o tym, by zrzut ekranu DOKUMENTOWAŁ Twoją pracę 
 

1) Kostka Rubika 

• Utwórz nowy Projekt 3D  

• Wpisz nazwę projektu: Nazwisko Imię lekcja 3a 

• Przygotuj kostkę Rubika składającą się z 27 kolorowych sześcianów 

- każda kostka ma zaokrąglone brzegi o promieniu 2 

- wymiary kostek 20x20x20 

- pomiędzy kostkami odstęp 2 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

    
 
 

2) Symulacja 

• Podnieś kostkę Rubika na wysokość 100 

• Wybierz Sim Lab  

• Uruchom symulację - SPACJA lub przycisk   
zapewne niewiele się dzieje 

• (1) Umieść pod spodem kulę o promieniu 30 

• Uruchom symulację ponownie 

• Zaznacz wszystkie klocki 

• Wybierz Materiał  

• Zaznacz kulę i wybierz materiał  

• Wklej do ramki zrzut ekranu, gdy animacja jest w 1 sekundzie  
możesz resetować symulację lub ustawić dowolny jej fragment na osi czasu 



(1)     

 
 

3) Domino 

• Utwórz nowy Projekt 3D o nazwie: Nazwisko Imię lekcja 3b 

• (1) Przygotuj 20 kostek domina o wymiarach 3x10x20 

• Rozmieść je na obszarze roboczym co 10 jednostek 

• (2) Ustaw przed kostkami Klin o wymiarach: 20x70x20 

• Na klinie połóż Kulę o promieniu: 10 

• Wybierz Sim Lab  

• Uruchom symulację 
klin wraz z kulą spadają  

• Zresetuj symulację 

• Zaznacz klin i Ustaw jako statyczne  

• Uruchom symulację 
kula spycha kostki domina, ale ich nie przewraca 

• Wszystkim kostkom domina ustaw materiał Stal 

• Uruchom symulację 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

(1) (2)    

 
 

4) Balista 

• Utwórz nowy Projekt 3D o nazwie: Nazwisko Imię lekcja 3c 

• (1) Wstaw prostopadłościan i ustaw wymiary: 20x100x3 

• Na deskę wstaw Torus 

• Zgrupuj oba elementy w wyrzutnię: deskę i pierścień 

• Do pierścienia wstaw czerwoną kulę o promieniu 10 
aby dokładnie ustawić kulkę w pierścieniu możesz ustawić na chwilę kolor przeźroczysty 

• Pochyl wyrzutnię o 5-10°  

• Podnieś wyrzutnię wraz z czerwoną kulką 

• Pod wyrzutnię wstaw pod Dach  

• Wklej do ramki zrzut ekranu 



(1)   

 
 

5) Balista - symulacja 

• (1) Wstaw Prostopadłościan i ustaw wysokość 40 

• Ustaw prostopadłościan nad drugim końcem wyrzutni 

• Wstaw w dowolnym miejscu rurę i ustaw wymiary 30x30x30 

• Przejdź do symulacji  

• Zmień materiał klocka nad wyrzutnią - Stal 

• Uruchom program i postaraj się trafić czerwoną kulką do studni  
możesz zmienić materiał wyrzutni 

możesz zmienić ciężaru zmieniając jego rozmiary 

możesz zmienić położenie ciężaru 

możesz zmienić położenie trójkąta pod wyrzutnią 

możesz zmienić położenie studni  

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

(1)   

 
 

6) Samochodzik 

• Utwórz nowy Projekt 3D o nazwie: Nazwisko Imię lekcja 3d 

• (1) Wstaw prostopadłościan o wymiarach: 20x60x20 

• W bibliotece ustaw Pojazdy i maszyny  

• Wstaw z boku pojazdu 4 koła 

- koła mają dotykać podłoża 

- koła mają być odległe o 1 od boków prostopadłościanu 

• Uruchom symulację 
pojazd się rozsypuje i donikąd nie jedzie 

• Wklej do ramki zrzut ekranu, gdy samochodzik się rozsypał 

(1)     



 
 

7) Samochodzik - Osie obrotu 

• (1) Ustaw w osi jednego z kół Złącze osi  

• Wybierz złącze: 

- pomarańczowy uchwyt przeciągnij do koła 

- niebieski uchwyt przeciągnij na prostopadłościan 

- Moment obrotowy ustaw na 10  

• - Prędkość obrotową ustaw na 10  

• Uruchom symulację 
jedno koło się obraca 

• W podobny sposób ustaw osie pozostałych kół 

• Uruchom symulację 

• Wklej do ramki zrzut ekranu, gdy samochodzik stacza się z obszaru roboczego 

(1)    

 
 

8) Słońce Ziemia 

• Utwórz nowy Projekt 3D o nazwie: Nazwisko Imię lekcja 3e 

• (1) Wstaw na środku obszaru żółtą kulę  (Słońce) o wymiarach: 50x50x50 

• Wstaw niebieską kulę  (Ziemia) o wymiarach: 20x20x20 

• Wybierz moduł Sim Lab  

• Schowaj na chwilę Słońce  
CTRL+H 

• Wybierz Złącze osi i ustaw na środku obszaru roboczego 
pod żółtą kulą 

• Odkryj Słońce i ustaw jako statyczne 
SHIFT+CTRL+H 

• Ustaw parametry złącza: 

- Niebieski uchwyt złącza wstaw na Słońce 
- Pomarańczowy uchwyt złącza wstaw na Ziemię 

- Moment obrotowy 10 

- Prędkość obrotowa 10 

• Uruchom program 
Ziemia krąży wokół Słońca 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 



(1)   

 
 

9) Ziemia - Księżyc 

• Obok Ziemi wstaw kulę (Księżyc) w kolorze szarym o wymiarach 10x10x10 

• Schowaj na chwilę Ziemię i w jej miejsce wstaw Złącze osi 

• Odkryj Ziemię 

Ustaw parametry złącza: 

- Niebieski uchwyt złącza wstaw na Ziemię 

- Pomarańczowy uchwyt złącza wstaw na Księżyc 

- Moment obrotowy 10 

- Prędkość obrotowa 40 

• Uruchom program 
Księżyc krąży wokół Ziemi, a ten układ krąży wokół Słońca 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

 
 
 

10) Kołyska Newtona 

Na nitkach zawieszony jest rząd kilku stykających się z sobą jednakowych stalowych kulek, które mogą wykonywać wahania 

tylko w jednej płaszczyźnie. Gdy jedna z nich zostanie odchylona i puszczona, jej uderzenie w pozostałe kulki spowoduje, że 

po przeciwnej stronie szeregu odskoczy tylko ostatnia kulka. Jej wychylenie będzie prawie takie samo jak pierwszej. Jest to 

doskonały przykład zasady zachowania pędu i energii. 

 

• Utwórz nowy Projekt 3D o nazwie: Nazwisko Imię lekcja 3f 

• (1) Wstaw w jednej osi 5 kul 

• Kule odległe od siebie o 1 

• Podnieś kule ponad obszar roboczy o 10 

• Wybierz Sim Lab 

• Wszystkie kule wykonane z gumy sprężystej 

• (2) Dokładnie nad kulami (odległość 60) ustaw 5 złącz obrotowych  

• Ustaw Limit kąta stożka na 90 

• Połącz pomarańczowe uchwyty z kulami 

• Uruchom symulację - kule nie powinny się poruszać 
jeżeli kule się poruszają to znaczy, że złącza obrotowe nie są dokładnie nad kulami  

możesz wybrać widok z góry i widok ortogonalny 

• Uruchom symulację i klikaj myszką - rzucasz obiektami 



• Wklej do ramki zrzut ekranu, gdy poruszają się wszystkie kule 

(1)   (2)     

 
 

11) Wahadło Newtona 

• (1) Ostatnią kulę podnieś tak aby zrównała się ze złączem - zapamiętaj odległość 

• Przesuń kulę w prawo o taką samą odległość 

• Uruchom symulację 
odbijają się ostatnie kule tylko 2-3 razy z powodu niedokładności 

• (2) W podobny sposób „odchyl” jeszcze jedną kulę 

• Uruchom symulację 
odbijają się 2 ostatnie kule  

• W podobny sposób „odchyl” jeszcze jedną - trzecią kulę 

• Uruchom symulację 

• Wklej do ramki zrzut ekranu, gdy odbiją się 3 kule 

(1)   (2)     

 
 

 


