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How To 3D-Druck: Erstellung eines TinkerCAD
3D-Modells im Bereich Figur und Raum

Die Vorbereitung fir den 3-D Druck beinhaltet zwei wesentliche
Schritte: Die Nutzung einer Software zur Erstellung eines 3-D Pro-
gramms sowie die druckvorbereitende Weiterverarbeitung in der Sli-
cer-Software. Dieses Verstandnis ist flr Lehrende und Lernende
gleichermal3en eine Grundlage zur Nutzung von 3D-Druckern.

Das vorliegende Step-by Step Material bietet eine Ubersichtliche
Orientierung Uber den ersten Schritt und erlautert Aspekte auf der
Gestaltungsebene eines 3D-Modells mit der browserbasierten kos-
tenfreien Software Tinkercad.

Wir empfehlen die Registrierung als Lehrkraft, denn so kdnnen eigenen virtuelle
Klassenzimmer angelegt werden, in denen die SuS sich ohne persénliche Daten
in einen einloggen kdnnen und ihre erstellten Modelle mit anderen teilen kdn-
nen. (Hinweise zum interdisziplindren Bildungsplanbezug siehe S.
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Eine Schritt-fur-Schritt
Anleitung fur alle, die
gerne Kenntnisse in
3-D Modellierung
aufbauen wollen - fur
eigenes Kunstlerischen
Arbeiten und im
Kunstunerricht KI.3-10

Gormleys Werke laden
dazu ein,
Bildungsplan-
vorgaben im
Kunstunterricht durch
eine kritisch-kreative
Auseinandersetzung
mit Kérperbildern,
Materialitat und
gesellschaftlichen
Strukturen
umzusetzen.
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Tinkercad ist eine Um Tinkercad zu nutzen, ist ein
benutzerfreundliche kostenloser Autodesk-Account
Modellierungssoftware, mit der erforderlich. Dieser kann als
sich 3D-Modelle direkt im Browser privater Account oder als

oder auf Tablets erstellen lassen. spezieller Lehrer- bzw. Schuler-

Account erstellt werden.
Besonders praktisch: Das

Programm ist kostenlos nutzbar Tinkercad eignet sich
und erfordert nicht zwingend eine hervorragend fur die Erstellung
Installation. Stattdessen l&uft es von Objekten fur den 3D-Druck.

direkt online, sodass Projekte
jederzeit und von Uberall
bearbeitet werden konnen.

Tinkercad Software
o Erste Schritte
o Registrierung
o Projekte
e Steuerung:
o Die Arbeitsflache
o Navigation
o Erstes eigenes Projekt

Link zum Youtube Tutorial
“Tinkercad am Tablet”
Kanal: makingspace mas
Kunst

Tinkercad von Autodesk:

https://www.tinkercad.com/

o Eine druckbare Skulptur inspiriert vom Kiinstler Anthony Gormley

o Vorbereitung des 3D-Modells
o Formen einfiigen und anpassen
o Mogliche Probleme
o |etzte Schritte: Objekte verbinden
e Speichern fiir die Weiterverwendung im Slicer
e Korper - Raum - Ausdruck: Beziige zum Kunstunterricht

PH Schwabisch Gmiind
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3D-Druck fur
Beginner mas

Diese Anleitung fUhrt dich Schritt flr Schritt in die Arbeit mit dem Online-

Tool Tinkercad ein. H O \/\/ TO
Tinkercaa

T

LK
1
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Ziel ist es, ein erstes eigenes 3D-Projekt zu gestalten - eine kleine Skulptur,
die sich an den Werken des bekannten Kinstlers Anthony Gormley

orientiert. Dabei lernst du nicht nur die grundlegenden Funktionen von

Tinkercad kennen, sondern auch, wie man eine Idee in ein druckbares

3D-Modell verwandelt.

. . . - : . . PH Schwibisch Gmiind
Das Projekt eignet sich hervorragend flr den Einsatz im Kunstunterricht, /&Univg,;f;’; e el

und bietet Schuler*innen einen kreativen Zugang zur Welt des digitalen

Gestaltens und der modernen Fertigungstechnologien. RP I lj




Erste Schritte

1. Registrierung:

2.

3.

Erstelle einen kostenlosen Account
https://www.tinkercad.com/

Am PC kann tinkercad im Browser verwendet werden

O

mas

HOW TO
Tinkercad

FUr die Anwendung am Tablet sollte tinkercad installiert werden, damit

alle Funktionen verflgbar sind

Projekte beginnen oder verwalten:
Starte die tinkercad App
Klicke auf +Erstellen fUr neues Projekt

Oder 6ffne ein angefangenes Projekt

Deine Entwurfe

-+ Erstellen

Steuerung

Die Arbeitsflache:

o Das blaue Raster stellt die Arbeitsflache dar. Darauf werden die Objekte

und Formen gestellt.
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4. Navigation: mas

Drehen:

e Mit einem Finger Uber den Bildschirm streichen

HOW T0O

Umsehen (ohne Drehung der Kamera): | IMKErcal i

» Mit zwei Fingern Uber den Bildschirm streichen

Zoom:
» Mit zwei Fingern vergroéBern/verkleinern

o Alternativ: + und - Knopf (links oben unter dem Wirfel)

Wurfel:

e oben Links auf der Arbeitsflache
e gibt die derzeitige Ansicht der Arbeitsflache an
» Drehen der Ansicht durch Bewegen des Wirfels (dricken und

bewegen)

Erstes eigenes Projekt

5. Eine druckbare Skulptur inspiriert vom Kiinstler Anthony Gormley:

1. Die Grundlage bildet ein 3D-Modell eines menschlichen Kérpers:

a.selbst gescannt (Kérperhaltung frei wahlbar, aber zusatzliche Arbeit

durch den Scanprozess)
b. eine Template von Tinkercad
o Als Anfanger in Tinkercad und im Bereich 3D-Druck ist es /&PH Schwibisch Gmiind
L. . . University of Education
empfehlenswert mit einer fertigen Template zu beginnen
» Gebe “Tinkercad Human” in Google ein und suche dir ein Modell aus,

welches dir gefallt RPTlJ




 Du musst auf tinkercad eingeloggt sein, um das Modell bearbeiten zu @

kdnnen

Klicke nun “Kopieren und bearbeiten”

mas

) 3p-ansicht M Megal912

4% 6.883 Remixe erstellt H Ov\/ TO
|
: Tinkercad

Download filr 3D-Druck

‘ An Drive senden
B In Klasse teilen

oo

Link kopieren

Das Model befindet sich nun auf deiner Arbeitsflache

. Vorbereitung des 3D-Modells:

Als nachstes sollen Quader in das Modell eingesetzt werden

Damit diese beim Bauprozess sichtbar bleiben und nicht im Modell

verschwinden muss es transparent gestellt werden

Klicke das 3D-Modell an. Ein blauer Umriss
zeigt an, dass es aktiv ausgewahlt ist

Am rechten Bildschirmrand erscheint ein

[ WA JE FENVR Y P R 16 T v . “l_,\.‘m”)
#~ Form 3 Q
Volumenkdrper Bohrung

Der blaue Kreis zeigt an, dass das Modell im
Moment ein “Volumenkdrper” ist

Die “Bohrung” ist fUr dieses Projekt nicht
relevant und dient zum Ausstanzen von

Formen

PH Schwabisch Gmiind
University of Education
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» Klicke nun auf Volumenkorper. Folgendes Fenster erscheint: y

mas

Volumenkorperfarben (‘-;'u:--'-:—" nstell _||‘-_]er) Benutzerdefiniert

HOW TO
o 0000000 © Tinkercad

i Transparent

e Hier kann die Farbe des Modells verdndert werden

» Die Farbe ist fUr den Druck nicht relevant und dient nur zur
Ubersichtlichkeit, falls mit vielen einzelnen 3D-Modellen gearbeitet
wird

» Klicke auf “transparent”. Das Modell wird durchscheinend

7. Bearbeitung sperren:

* Nun ist das Modell vorbereitet. Bevor es mit Quadern geflllt werden
kann, muss die Bearbeitung gesperrt werden, ansonsten kdnnte das

Modell versehentlich verschoben werden

o Form

Volumenkdrper Bohrung

e Sieh dir dazu erneut das Formenmenu an. Im oberen rechten Bereich

findest du ein Schloss-Symbol S
» Klicke darauf. Das Schloss-Symbol schlieBt sich und wird violett
markiert
* Auch die Umrisslinien des Modells verféarben sich violett /& B:Ifg:lsﬁitg?gé&rgﬁgg

RPTU
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Y 4
8. Ausfiillen des Modells: mas

Als nadchstes soll das menschliche 3D-Modell mit Quadern geflllt werden,

um den blockhaften Effekt, wie bei Gormleys Werken zu erzielen

Einfache Forme .
9. Form auf die Arbeitsflache hinzufiigen: e e Q H O W T O

« Die Formen sind auf der rechten Seite ( > g Tinkercad
des Bildschirms - ) l# .

e

e Wahle die Form Quader
» Auf die Form klicken + anschlieBend auf . . A i
ey
die Arbeitsflache klicken \

» Die Form erscheint an gewlnschter Stelle

10. Form anpassen:
» Weitere Verformung und Bearbeitung eines Koérpers:
e Entweder Uber das Formen MenU (siehe Bild) oder durch direktes

Verformen auf der Arbeitsflache

#  Quader i Q’

| |

Volumenkdrper Bohrung
Radius O i)
Schritte — ] 10
Lange ') 20
Breite e 20
Hahe 9] 20

11. Symbole zum Verformen:

» WeiBe Vierecke: klicken und halten zum VergréBern/Verkleinern
» GleichméaBiges VergroBRern: Kreis Icon links unten halten, wahrend

verformt wird

University of Education

RPTU

=> Ansonsten verformt sich das Objekt ungleichmaRig /&PH Schwabisch Gmiind

e Schwarze kleine Vierecke: nur diese Seite wird verformt




12.

13.

Falsch platzierte oder unerwiinschte Objekt ===

Léschen: Muilleimer Icon (oben links)

Weitere Funktionen:

Volumenkdrper: Anpassung der Farbe (Auseinanderhalten einzelner
Objekte) - nicht relevant fir das gedruckte Ergebnis

Bohrung: zum Kombinieren von Objekten (Das Objekt kann so aus einem

anderen ausgeschnitten werden) - fir dieses Projekt nicht relevant

. Rotieren/Drehen:

Abgerundete Pfeile klicken
Zum Drehen klicken und halten
Innerhalb des blauen Rades driicken: nach Winkel drehen

AuBerhalb des Rades: freies Drehen

. Nach oben schieben:

Schwarzer Pfeil Uber dem Objekt (zeigt nach oben)

Dricken und halten: Objekt wird auf einer Achse nach oben gezogen

mas

HOW TO
Tinkercad

PH Schwabisch Gmiind
University of Education

RPTU



V 4
e FUlle nun das Menschen-Modell mit Quadern, welche mas

verschieden verformt werden

* Das Ergebnis k&nnte in etwas so aussehen:

HOW TO
Tinkercad

16. Mdgliche Probleme:

+ Wenn ein Quader zu weit in das Menschen-Modell geschoben
wurde und keine Stelle mehr heraussteht, kann es nachdem es
abgewahlt wurde, durch klicken nicht mehr ausgewahlt werden.
Stattdessen wird das Menschen-Modell ausgewahlt.

e Losung:

o Achte darauf, dass immer eine kleine Stelle des Quaders
hinaus schaut, oder du mit der Platzierung zufrieden bist,
bevor du es abwéhlst.

o Klicke beim Menschen-Modell erneut das “Schloss-Symbol”.
Dadurch wird das Modell wieder verschiebbar. Schiebe es zur

Seite und platziere den Quader an der gewlnschten Stelle.

AnschlieBend wird das Menschen-Modell wieder an die o
ursprungliche Stelle verschoben. Achte darauf es
anschlieBend wieder zu verschlieBen, um ungewolltes

. c PH Schwabisch Gmiind
Verschieben zu vermeiden. University of Education

RPTU




Wenn alle Quader platziert sind, mUssen sie noch verbunden
werden. Dies sorgt dafur, dass der 3D Drucker und das Programm

mit dem das Modell zum Druck vorbereitet wird, es als ein einzelnes

5

17. Objekte verschmelzen/kombinieren/ausschneiden:

Modell erkennt.

+ Auswahl mehrere Objekte nétig: Alle Formen nacheinander
anklicken
» Bei Auswahl zu vieler Objekte: RUckgangig klicken oder durch

einen Klick auf die Arbeitsflache alle Objekte abwahlen

+ Symbol 1: Objekte werden zu einer Form kombiniert -> sichtbar
durch Farbanderung, falls unterschiedliche Farben verwendet
wurden

e Symbol 2: Gruppierung aufheben: Objekt teilt sich wieder in

Ursprungsformen auf

* Objekte mit der Auswahl Bohrung, anstelle von Volumenk®érper,

wilrden anstatt verbunden ausgeschnitten werden

Zuletzt musst du das Menschen-Modell I6schen, damit es nicht mit
deiner Kreation mitgedruckt wird!

mas

HOW TO
Tinkercad
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mas

Speichern

18. Dateiformat: H O \/\/ TO
» Klicke in der Datei auf Exportieren: recht oben in der Icon Leiste .
o Oder klicke bei eigene Entwiurfe auf die bereits vorhandene Datei und T In k crca d

anschlieBend auf Herunterladen Sichern der 3D-Modellierung

Download fir 3D-Druck

Lade das Modell als STL-Datei herunter, wenn du externe Dienste oder
30-Drucker verwenden mochtest.

.STL .0BJ

Lehrkrafte haben
aulerdem einen
JKlassenraum” zur

19. Automatisches Zwischenspeichern: .
Verfugung, um

e Fortschritt in tinkercad wird automatisch gespeichert, es muss nicht Schulergruppen zu
zwischengespeichert werden mod'emeren. Diieseer beinin
im eigenen
» Vorsicht! Das bedeutet auch, dass du, falls du die App geschlossen Profil unter “Kinder
hast, deine Arbeitsschritte nicht mehr durch klicken auf “Rickgéngig” moderieren” erstellt

werden. Dort kénnen
auch Schuler/innen
eingeladen und zu
einzelnen Gruppen
hinzugeflgt werden.

e Zum Drucken als stl- Datei auf den Computer oder Tablet speichern => Handout dazu
verflgbar ab September
2024

zurlUcksetzen kannst.

20. Weiterarbeit:

» Zusatzliche Speicherung in .obj bietet viele Mdglichkeiten zur
Weiternutzung in z.B. Blender
° In der Schule
e Zum Drucken ist grundséatzlich eine stl.Datei erforderlich
» Diese muss anschlieBend in einem Slicer-Programm (z.B. BambulLab

zum Drucken vorbereiten werden)

Screenshots der Tinkercad
Benutzeroberflache, aufgenommen am /&PH Schwabisch Gmiind
. . University of Education
17.11.2025. Copyright by Tinkercad

©2025. R PT lj
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Bleckwerks ww( binsTlerische mas

TEGRATE  onr

N Tinkercad

Die Blockworks von Antony Gormley bieten vielfaltige Ankntpfungspunkte fur
den Kunstunterricht in Baden-Wurttemberg, insbesondere in den Bereichen

korperbezogene Wahrnehmung, Materialitat und Raumerfahrung.

Gormleys Serie abstrahiert den menschlichen Kérper durch kubische Formen,
die an Pixel oder urbane Architektur erinnern. Werke wie LOSS oder SLEEPING
FIELD dekonstruieren Anatomie in modular angeordnete Stahl- oder
Gusseisenbldcke, die zwischen Figrlichkeit und Abstraktion oszillieren. Diese
,dreidimensionale Verpixelung" visualisiert Themen wie Kollektivitat,
Verganglichkeit und das Spannungsfeld von Individuum und Umwelt.

Bezug zum Bildungsplan q
Korper und Raum (Sekundarstufe):

Die Blockworks inszenieren den Korper als ,begehbaren Raum” und
ermoglichen so die ErschlieBung von Lehrplaninhalten wie:
,Korper als Mald und Bezugssystem” (Raumwahrnehmung)
+Wechselwirkung zwischen Skulptur und Umraum” (Installationskunst)
LAbstraktion als kinstlerische Strategie” (Reduktion auf geometrische
Grundformen). I
Materialexperimente (Klassen 7-10): Gormleys Einsatz von Cortenstahl,
Gusseisen oder Kalkstein regt zur Auseinandersetzung mit
Materialeigenschaften an:
Oberflachenstruktur vs. Formauflosung
Industrielle Materialien in der Kunst
Skulpturale Schwerpunktberechnungen.
Prozessdokumentation (Oberstufe): Die serielle Arbeitsweise der Blockworks
(z. B. SLEEPING FIELD mit 700 Figuren) lasst sich mit dem @ L 3
Bildungsplanschwerpunkt ,Dokumentieren und Reflektieren kunstlerischer |
Prozesse"verbinden. Schuler:innen kénnen eigene ,Block-Figuren” aus
Recyclingmaterial oder in Kombination mit 3 D Druck entwickeln und deren
Anordnung im Raum als kollektives Feld erproben. -

3 Beispiel Sleeping Field
~von Antony Gormley,2015-2016

g (ohne Abbildung)

https://www.whitecube.com/artworks/s

Interdisziplinare Bezuge: leeping field

Mathematik: Volumenberechnung von Einzelbldcken

Geografie: Stadtplanung als Analogie zur Kérperzellen-Anordnung oo
Philosophie: Existenzielle Themen wie Einsamkeit oder Vernetzung.

Beispiele fur Unterrichtspraktische Umsetzung -
Ein mogliches Projekt konnte die digitale Abstraktion eigener Kérperfotos in

Pixelgrafiken umfassen, die anschliel3end als physische Skulpturen aus /&B':l\?:?sﬁstgfsgglfcn;ggg
Holzkl6tzen oder Ton modelliert werden. Dies verbindet die Blockworks-

Thematik mit dem Lehrplanziel ,Medienreflexion und intermediales Gestalten”.

Gormleys Werke laden dazu ein, die Bildungsplanvorgaben durch eine kritisch- R PT lj

kreative Auseinandersetzung mit Kérperbildern, Materialitat und

- » o gesellschaftlichen Strukturen umzusetzen.
TeS—


https://www.whitecube.com/artworks/sleeping-field
https://www.whitecube.com/artworks/sleeping-field
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