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Wat je als eerste ziet.

oG A1* Ronddraaien:

N
8| Desgn Edt Hep

i%

Import
Sizzling Habbi-Lahdi &  saing

1 Rondd;’aaien :hT:G Opdracht 1: Draai om het werkveld heen.
E= ‘ \ TIP: Ga met je muis naar de pijltjes
2 Dichterbij en - o |

bij 1 en druk er op.
verder we

[ Het er omheen draaien is gelukt.

Als het gelukt is, ga je naar de volgende
bladzijde.

Werken met Tinkercad
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Vormen neerzetten

Be S A1 X Vormen neerzetten:

N
8| Desgn Edt Hep

i%

Import

Sizzling Habbi-Lahdi &  saing

; ) _ :"j““ Opdracht 1:
1 Ronddraaien Probeer maar eens een vierkant (kubus)

2 Dichterbii E= L een bol en een cilinder neer te zetten.
- Ichterni] en |

verder we TIP: klik op een vorm, klik daarna op het
werkveld.

4
De vormen

Is het gelukt? Kruis het dan aan:

] De kubus staat er
] De bol staat er
U De cilinder staat er

3Hetwerkveld

Opdracht 2:
Draai er dan omheen.
TIP: gebruik de pijltjes bij 1

Edit grid

\ Snapgrid [10 v

[ Het er omheen draaien is gelukt.

Als het gelukt is, ga je naar de volgende
bladzijde.

Werken met Tinkercad
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Vormen weghalen

= « e &A1« Eenvorm weghalen:

IN
: ; Design Edit Help Undo Adust

ax=

Import

Shape Generators stap 1: Klik op een vorm.

S Stap 2: Klik op de knop delete op het
e S
T

toetsenbord.

Sizzling Habbi-Lahdi © saing.

Geometric

Opdracht 3
Haal alle vormen op het werkveld weq.

Is het gelukt? Kruis het dan aan:

] de kubus is weg
] bolis weg
U cilinder is weg

Als alles is gelukt, ga je naar de volgende
bladzijde.

Werken met Tinkercad
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Een vorm veranderen

(Tin o) ~
s
é:; Design Edit Help Unco Adjust

Sizzling Habbi-Lahdi 2

Inspector Import

® i _— e —__* = X,

@0 0> e [

M6 1 cenwitpuntie

eenzwartpunfie Lo DU S s

) Half Sphere
Peraboloid

Wedge

Werken met Tinkercad

eSS A1

k-T 2 Shape Generators
Color ol e
|

Hexagonal Prism

o
g

0

Een vorm weghalen:

Stap 1: Zet een kubus neer op het werkveld.
Stap 2: Ga dichterbij zodat de kubus beter te
zien is

Stap 3: Klik op de vorm. Je ziet dan allemaal
puntjes om de kubus heen komen.

Stap 4: Klik op het witte puntje en beweeg
je muis. De vorm verandert. Hou de muis wel
ingedrukt.

Opdracht 4:
Verander de vorm van de kubus.

O Ik heb de vorm veranderd.

Opdracht 5:
Maak de kubus hoger.

[ Ik heb de kubus hoger gemaakt .
TIP: Gebruik het witte puntje aan de
bovenkant van de kubus.

Als alles is gelukt, ga je naar de volgende
bladzijde.
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Een vorm precies maken

/5:‘.3 R - He® A1 Een vorm precies maken:
Inspector | Import
Sizzling Habbi-Lahdi ©  saung = ] .55 =i . P
e \7 N ‘ et Als je de vorm verandert, zie je dat er
& e i iy —aaemaaaaa T e e getallen naast de kubus komen te staan.
= o 7 L gL s SSmm——— .
1'? = ‘~ = S B Deze getallen vertellen je hoe groot de
E e = vorm is. De vorm hiernaast is 40 mm lang

Opdracht: Maak de kubus 40 mm lang en
20 mm breed.

. en 20 mm breed.

[ Het veranderen van de vorm is gelukt.

g

Tip: Klik eerst op de vorm,
klik daarna op een wit vierkantje aan de
onderkant en hou de muis ingedrukt.

@

“em et Beweeg je muis heen en weer. De getallen
B PRGN EREE R 0 () veranderen.
SaEEEesEnsEnEEEEE T T e i e Kijk goed en maak de kubus 40 mm lang
T o g €N 20 mm breed.

Als alles is gelukt, ga je naar de volgende
bladzijde.

Werken met Tinkercad
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Een vorm hoger maken

(48] oeson | car | b " x Te® A1«  Eenvorm hoger maken:
Sizzling Habbi-Lahdi 2 saing Jspmor e
e’ o I B Opdracht: Maak de kubus 30 mm hoog
= & Lockmanstormation DEI
O De kubus is 30 mm hoog.
y _ - % . Tip: Klik eerst op de vorm,
= =~ = 4% ' klik daarna op het witte vierkantje aan de
// = 7 7 S=—— . bovenkant en hou de muis ingedrukt.
= — = - @ . Beweeg je muis naar boven. Het getal
= = —_————— verandert.
e = ‘ . Kijk goed en maak de kubus 30 mm hoog.

‘_ L 7 7 . ‘ Supergoed dat het is gelukt om al deze
2Ess i SRR o 4 N . opdrachten te maken! Knap hoor! Nu gaan we
' ' @ een vorm erbij zetten.

Half Sphere Hexagonal Prism
Paraboloid Torusthin

_Editgrid |

R e Als alles is gelukt, ga je naar de volgende
— o 4a bladzijde.
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Een vorm erbij zetten

ax-

1
[}
A

Design  Edit = Help

Sizzling Habbi-Lahdi 2 saing

—_ \ \ it 3
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o X Fe® A1
Inspector Import
‘ﬁ‘ N ‘ Shape Generators
a Lock transformation 4
3
Workplane
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) 7 H
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s
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®
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Hexagonal Prism

F4
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| Editgrid |
Snapgrd [1.0 v

Een vorm erbij zetten:

Stap 1: Ga iets naar achteren zodat je de
kubus goed kunt zien.

Stap 2: Klik op “Workplane" (bij de 1).
Stap 3: Klik op de zijkant van de kubus.

Het werkveld is nu veranderd.
Je werkt nu op de zijkant van de kubus.

Opdracht:

Zet nu een cilinder neer op het werkveld. Als
het goed is, kun je de cilinder nu aan de kubus
vastplakken.

] De cilinder zit aan de kubus vast.
TIP: kijk goed naar het plaatje hiernaast. Zo

komt het er bij jou ook uit te zien.

Als het is gelukt, ga je naar de volgende
bladzijde.
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Het werkveld terugzetten

J 5  desion my frstiesson -1 x Y[ B Groiapeieiehenl X T S Het werkveld 'tel'l.lqzetten:
€ > C | @ https://tinkercad.com/things/9TSwkfLupLZ-my-first-lesson-lesson-learning-the-moves/edit?magic=792cc3155fb6020a7b8bf085b0f99dcabfo697 0e&t=1394729711918059338
Ei:l: Edit Help Exit lesson » u?m wSo ‘ﬁ‘ E’ ﬁ m A 1 *
H u "
- Stap 1: Klik op “Workplane

My first Lesson - Lesson: Learning the moves &  saing

o?

Sor Sinccor Stap 2: Klik ergens naast de vormen.

Het werkveld is weer zoals in het begin.

= Opdracht:
' . Zet het werkveld terug

] Het werkveld is weer zoals in het begin.

TIP: kijk goed naar het plaatje hiernaast. Zo
komt het er bij jou ook uit te zien.

Als het is gelukt, ga je naar de volgende
bladzijde.

Werken met Tinkercad




WEREKEN MET TINKERCAD

Vormen neerzetten

LEL Desgn  Em  tep " X Fed A1 % Opdracht:

) Crift-Esboo S it Zet een kubus en een cilinder op het

Shioe Ceneraton

e TTE werkveld.
. L\ O De kubus staat er

i« (] De cilinder staat er
LH @
QO
w6
=y

Als het gelukt is, ga je naar de volgende
( © ]
< bladzijde.

¥ -
o hron v

Workpilane
FYVUINNIQITO tongne
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Verander de cilinder

HH el e n X WewA1x Opdracht:
s — = Maak de cilinder 10 bij 10 mm
s o

? s \L—_‘ O De cilinder is 10 bij 10 mm

8 = =

g0

4 2

o

wé

. . Als het gelukt is, ga je naar de volgende

bladzijde.
(L ©

e
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Verander de cilinder

L_j AT P o 1 Maak de cilinder 30 mm hoog door de
o : SN ::""" bovenkant 10 mm omhoog te trekken.
@ oo rarstoraner
; L inder
5 e O De cilinder is 30 mm hoog

L A
LH @
Q0
w e
e @

o Als het gelukt is, ga je naar de volgende
0 ) bladzijde.

Longe

Werken met Tinkercad
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Verander de cilinder

18] e | | e = x He®A1* Opdracht:
o ; Vowoinie = < Maak de cilinder nu 40 mm hoog door de
SHCTEN R P e onderkant 10 mm omlaag te trekken.

L TIP: zorg ervoor dat je de onderkant van de

cilinder ziet en maak dan de cilinder langer.

O De cilinder is 40 mm hoog

i

g1 v

Als het gelukt is, ga je naar de volgende
bladzijde.
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Verplaats de cilinder

Desgn Eor ‘elp

T " X De® A1 X Opdracht:
= — S ] Zet de cilinder nu in de kubus

L
e @ Ll ractorancr

Shioe Garerstons

L_ [ De cilinder staat in de kubus.
LH @
Q0

» é
e @

Als het gelukt is, ga je naar de volgende
0 o bladzijde.

torgre

Werken met Tinkercad
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Maak van de cilinder een gat

- X He®A1* Opdracht:

Eow o

| R apecien ot | Klik nu op de cilinder en daarna op “Hole".
e Hole betekent gat. De cilinder verandert van

? ’ o ﬁ L kleur en wordt doorzichtig.

A | i Hole = =

' ' [ De cilinder is doorzichtig geworden.
LH @

Q0

w e
e @
Qo

T
=
<

ot gre

Als het gelukt is, ga je naar de volgende
bladzijde.
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Kies alle vormen

;:;J T - x EHe®A1* Opdracht:
= - Hou je muis ingedrukt en ga daarna over
e allebei de vormen heen. Laat de muis dan los.

z2zling Cnft-Esbo
a Mol

‘ . [ Allebei de vormen zijn gekozen.
L &
Q6O
w» é
e 0
( ©

e Als het gelukt is, ga je naar de volgende
- PN .
bladzijde.

Je hebt nu allebei de vormen gekozen.
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Combineer de vormen

i) owr | o n x O me®A1x  Opdracht:
‘_J e Group. Klik nu op “Group".

oo
pecicr import

0 3 oo Je hebt nu een gat gemaakt in de kubus.
‘.’ L, Draai er omheen om het goed te bekijken.
& . ] Het gat zit in de kubus.

e ¥

0 o Als het gelukt is, ga je naar de volgende

Shape Generston

bladzijde.

Losgra
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X e A1« Jebentnuklaarl Begin nu met Stap 2

Design Edit Help Adust

Inspector '
Sizzling Habbi-Lahdi @ saving. (3 Eans Remaining = .
\ 6 7

‘ Color.

|nx-|\
Pm=
onE

i3

Heel veel succes!

\

5 e, | MW
o e - . 1 . . Als je de opdracht afmaakt wordt het
' _ .“I‘ | 7 ;': fl _:7‘ | o 7 “" L “‘_‘ ! ”“‘a g geprint.

. :‘ 7 : - ‘_‘_!“L‘%‘:“ V
L _ L - * “_‘ 7 ,-‘I‘ .
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A
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