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LES MODULE 2.1.3 

Hoofdstuk 2.1 Praktische training: eenvoudige ontwerpen aanpassen en afdrukken 

Materiaal (wanneer 
nodig) 

PC met internettoegang, 3D-printer 

Optioneel: schuifmaten voor het meten van de afmetingen van 
onderdelen 

Duur 2 uur 

  

Korte omschrijving In dit werkblad leren we hoe je een sleutel vanaf het begin kunt 
ontwerpen. 

Leerresultaten Hoe ontwerp je een functioneel object? 

Ontwerp en pas een 3D-model aan met TinkerCAD vanuit het niets, 
uitlijning van objecten, verschillende slicing-opties toepassen. 

Verbeelding, probleemoplossing, kritisch denken, 
aanpassingsvermogen, experimenteren, improvisatie, 
doorzettingsvermogen 

Activiteiten 
Activiteit 1 Oefening 2.1.3.1 

Doel van de activiteit  
Ontwerp een sleutel door de gegeven stappen te volgen 

Duur 45 min 
Type Activiteit Werkblad 

Leerdoelen Combineer verschillende vormen om een functionele moersleutel te 
creëren 

Bronnen  
Werkblad 2.1.3 / Oefening 1, moersleutel.stl 

 
Activiteit 2 Oefening 2.1.3.2 

Doel van de activiteit  
Studenten moeten hun eigen sleutel ontwerpen met verschillende 
diameters. 

Duur 20 min 
Type Activiteit Werkblad 

LESPLAN 2.1.3 
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Leerdoelen Om de kennis van de studenten te testen  
Bronnen Werkblad 2.1.3 / Oefening 2 

 
Activiteit 3 Oefening 2.1.3.3 

Doel van de activiteit Ontwerp een moer en een bout om hun eigen sleutel te testen 
Duur 25 min 

Type Activiteit Praktische opdracht 
Leerdoelen Om te testen of hun sleutel functioneel is en om meer 

ontwerpopties voor te stellen. 
Bronnen Werkblad 2.1.3 / Oefening 3 

Verder lezen 
Bron 1 titel https://en.wikipedia.org/wiki/Wrench  

https://en.wikipedia.org/wiki/Wrench
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Niveau 2 (Intermediate niveau: de basis beheersen en verder) 
Hoofdstuk 2.1 Praktijktraining: Aanpassen en afdrukken van eenvoudige 
ontwerpen  
Activiteit werkblad 2.1.3 

In dit werkblad Activiteit leren we hoe we een 3D-model van een functionele moersleutel kunnen 
ontwerpen. In dit hoofdstuk gaan we aan de slag met het volgende: 

• Ontwerp de sleutel met behulp van voorkennis. 
• Ontwerp een nieuwe sleutel met een andere diameter. 
• Ontwerp een moer en een bout om de sleutel te testen en stel enkele ontwerpopties 

voor. 

Na het voltooien van dit ontwerp moeten de leerlingen hun eigen object maken met een 
nieuwe diameter, met behulp van de bovengenoemde structuur. Ook moeten ze nieuwe 
ontwerpopties voorstellen.

Activiteit Werkbladsjabloon 2.1.3 (Leraarversie) 
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Oefening 1: Ontwerp een sleutel door de gegeven stappen te volgen 

• In deze oefening worden stap-voor-stap instructies gegeven om de sleutel te voltooien 
zoals getoond op de vorige pagina. 

• Eerst moeten we een cilinder in het werkvlak toevoegen en de zijkanten maximaliseren 
tot 64, zoals hieronder weergegeven. 

• Stel vervolgens de breedte en lengte in op 22 en de hoogte op 5. 

 

• Voeg vervolgens een Polygoon toe aan het werkvlak. 

• Draai hem 30 graden. 

• Stel de waarden in zoals hieronder weergegeven (20 x 16). De breedte is ingesteld op 16 mm 
omdat de moer 15 mm is en de sleutel werkt als deze 1 mm groter is dan de moer. 

• Maak de polygoon als een gat en plaats deze in de cilinder zoals hieronder getoond. 
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• Lijn vervolgens de veelhoek en de cilinder uit. 
• Voeg tot slot die 2 vormen bij elkaar. 

 
 
• Als we verder gaan naar de volgende vorm, moet er een kader worden toegevoegd aan het 
werkvlak. 
• Stel de hoogte van de doos in op 5, de breedte op 65 en de lengte op 12. Dit is eigenlijk het 
handvat van de sleutel. 
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• Plaats de doos op het tweede object, lijn de twee objecten uit en groepeer ze. 

• Onderstaande figuur toont het resultaat van die samenvoeging. 

• Er moet een tweede cilinder worden toegevoegd.  

• Zet de zijkanten van deze cylinder op 64, de hoogte op 5 en de lengte en breedte op 18. 

 
• Om deze vorm te voltooien, moeten we de twee objecten uitlijnen en samenvoegen. 
 

• Ten slotte moeten we een gat maken in deze vorm. 
• Voeg een gatcilinder toe aan het werkvlak en stel de breedte en lengte in op 12. 
• Lijn vervolgens het hele object uit en voeg ze samen. 
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• Zoals we in een vorig lesplan hebben geleerd, kan het logo van dit project worden 

toegevoegd aan de moersleutel. 
• Eindelijk hebben we de moersleutel klaar om geprint te worden. 
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Oefening 2: Ontwerp een nieuwe sleutel met een andere diameter 

• Op de markt kunnen we verschillende soorten moeren vinden. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
Twee oefeningen die studenten kunnen doen zijn alsvolgt: 
 
Oefening 1: 
• De leerlingen moeten hun eigen sleutel ontwerpen met de diameter die ze verkiezen. 
Zij dienen het bovengenoemde advies in acht te nemen, om de sleutel 1 mm groter te 
maken dan de lengte van de moer. 
• Bovenstaande tabel toont de beschikbare moeren op de markt. 
• De leerlingen kunnen een van de bovengenoemde moermaten kiezen en hun sleutel 
ontwerpen. 
• De leerlingen hoeven alleen de cilinders en de lengte van de polygoon te veranderen 
om hun sleutel te maken. 
 
Oefening 2: 

• Als alternatief kunnen de leerlingen een sleutel maken met twee koppen, maar met een 
verschillende diameter voor elke kop. 

• De volgende afbeelding toont dit ontwerp. Het gaat om 16 en 18 mm 

 

Grootte van de moer- 
lengte (mm) 

Diameter (mm) 

12 19 

14 22 

16 

(Dit is de lengte die 
wordt gebruikt in het 

voorbeeld) 

24 

18 27 
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Oefening 3: Ontwerp een moer en een bout om de moersleutel te testen en stel 
enkele ontwerpopties voor 

• Afhankelijk van het ontwerp van de leerlingen kunnen ze hun eigen moet en bout 
maken om het te testen. 

• Hieronder volgen de stappen om de moet en de bout te maken. Voeg eerst een 
polygoon toe aan het werkvlak en stel de warden in afhankelijk van het ontwerp. (moet 
1 mm groter zijn dan de sleutelkop) 

• Maak vervolgends met een gatencilinder een gat in de polygoon. 

 

 

Design opties:  

De leerlingen moeten ontwerpopties onderzoeken om de sleutel sterker en 
gebruiksvriendelijker te maken 
 

• We kunnen verschillende ontwerpen op de sleutel toepassen.  
o Ten eerste kunnen we de vulling in het handvat van de sleutel tijdens het snijden 

vergroten om het sterker te maken. 
o Een andere handige tip is om een handvat zo te ontwerpen dat er plaats is voor 

de vingers. Deze methode maakt de sleutel gemakkelijker om te gebruiken.    



     

12 
 

 

 

 
 

Niveau 2 (Intermediate niveau: de basis beheersen en verder) 
Hoofdstuk 2.1 Praktijktraining: Aanpassen en afdrukken van eenvoudige 
ontwerpen  
Activiteit werkblad 2.1.3 

In dit werkblad Activiteit leren we hoe we een 3D-model van een functionele moersleutel 
kunnen ontwerpen. We gaan aan de slag met het volgende 

• Ontwerp de sleutel met behulp van voorkennis. 
• Ontwerp een nieuwe sleutel met een andere diameter. 
• Ontwerp een moer en een bout om de sleutel te testen en stel enkele ontwerpopties 

voor. 

Na het voltooien van dit ontwerp moeten de leerlingen hun eigen object maken met een 
nieuwe diameter, met behulp van de bovengenoemde structuur. Ook moeten ze nieuwe 
ontwerpopties voorstellen.

Activiteit Werkbladsjabloon 2.1.3 (Studentenversie) 
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Oefening 1: Ontwerp een sleutel door de gegeven stappen te volgen 

• In deze oefening worden stap-voor-stap instructies gegeven om de sleutel te voltooien 
zoals getoond op de vorige pagina. 

• Eerst moeten we een cilinder in het verkvlak toevoegen en de zijkanten maximaliseren 
tot 64, zoals hieronder weergegeven.  

•  Stel vervolgens de breedte en lengte in op 22 en de hoogte op 5. 

 

• Voeg vervolgens een Polygoon toe aan het werkvlak. 

• Draai hem 30 graden. 

• Stel de waarden in zoals hieronder weergegeven (20 x 16). De breedte is ingesteld op 16 mm 
omdat de moer 15 mm is en de sleutel werkt als deze 1 mm groter is dan de moer. 

• Maak de polygoon als een gat en plaats deze in de cilinder zoals hieronder getoond. 
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• Lijn vervolgens de veelhoek en de cilinder uit. 
• Groepeer tot slot die 2 vormen bij elkaar. 

 
• Als we verder gaan naar de volgende vorm, moet er een kader worden toegevoegd aan het 
werkvlak. 
• Stel de hoogte van de doos in op 5, de breedte op 65 en de lengte op 12. Dit is eigenlijk het 
handvat van de sleutel. 
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• Plaats de doos op het tweede object, lijn de twee objecten uit en voeg ze samen.  
• Onderstaande figuur toont het resultaat van die samenvoeging. 
• Er moet een tweede cilinder worden toegevoegd. 
• Zet de zijkanten van deze cylinder op 64, de hoogte op 5 en de lengte en breedte op 18. 

 
• Om deze vorm te voltooien, moeten we de twee objecten uitlijnen en groeperen. 

 
 

• Ten slotte moeten we een gat maken in deze vorm. 
• Voeg een gatcilinder toe aan het werkvlak en stel de breedte en lengte in op 12. 
• Lijn vervolgens het hele object uit en groepeer het. 
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• Zoals we in een vorig lesplan hebben geleerd, kan het logo van dit project worden 

toegevoegd aan de moersleutel. 
• Eindelijk hebben we de moersleutel klaar om geprint te worden.  
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Oefening 2: Ontwerp een nieuwe sleutel met een andere diameter 

• Op de markt kunnen we verschillende soorten moeren vinden. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
Twee oefeningen die studenten kunnen doen zijn alsvolgt: 
 
Oefening 1: 
• De leerlingen moeten hun eigen sleutel ontwerpen met de diameter die ze verkiezen. 
Zij dienen het bovengenoemde advies in acht te nemen, om de sleutel 1 mm groter te 
maken dan de lengte van de moer. 
• Bovenstaande tabel toont de beschikbare moeren op de markt. 
• De leerlingen kunnen een van de bovengenoemde moermaten kiezen en hun sleutel 
ontwerpen. 
• De leerlingen hoeven alleen de cilinders en de lengte van de polygoon te veranderen 
om hun sleutel te maken. 
 
Oefening 2: 

• Als alternatief kunnen de leerlingen een sleutel maken met twee koppen, maar met een 
verschillende diameter voor elke kop. 

• De volgende afbeelding toont dit ontwerp. Het gaat om 16 en 18 mm 

 

Grootte van de moer- 
lengte (mm) 

Diameter (mm) 

12 19 

14 22 

16 

(Dit is de lengte die 
wordt gebruikt in het 

voorbeeld) 

24 

18 27 
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Oefening 3: Ontwerp een moer en een bout om de moersleutel te testen en stel 
enkele ontwerpopties voor 

• Afhankelijk van het ontwerp van de leerlingen kunnen ze hun eigen moet en bout 
maken om het te testen. 

• Hieronder volgen de stappen om de moet en de bout te maken. Voeg eerst een 
polygoon toe aan het werkvlak en stel de warden in afhankelijk van het ontwerp. (moet 
1 mm groter zijn dan de sleutelkop) 

• Maak vervolgends met een gatencilinder een gat in de polygoon. 

 

 

Design opties:  

De leerlingen moeten designopties onderzoeken om de sleutel sterker en gebruiksvriendelijker 
te maken 
 

• We kunnen verschillende ontwerpen op de sleutel toepassen.  
o Ten eerste kunnen we de vulling in het handvat van de sleutel tijdens het snijden 

vergroten om het sterker te maken. 
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Een andere handige tip is om een handvat zo te ontwerpen dat er plaats is voor de vingers. 
Deze methode maakt de sleutel gemakkelijker om te gebruiken.   

• Tip: Stel meer designopties voor om de moersleutel functioneler te maken. 


