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Bij de titel

De komst van de digitale uurwerken heeft de variatie aan tijdsaanduidingen gevoelig
uitgebreid.

Kinderen worden reeds vroegtijdig met die diversiteit geconfronteerd:

- bij hen thuis: meestal hangt een wijzerklok aan de muur. Daarnaast zijn er ook wel
cijfferklokken aanwezig: radiowekker, fornuis, ...

-op ty;

- in treinstations;

- bij sportmanifestaties;

- bij het werken/spelen op de computer...

De digitale revolutie heeft ons ook nieuwe hulpmiddelen aangereikt om bv. een datum op te
zoeken of in te voeren.

Het is meer dan ooit belangrijk dat kinderen een stevig houvast hebben bij het omgaan met
die diversiteit aan tijd-meetinstrumenten.

Dit programma wil hen helpen om klokvast te worden.

Het programma doet veel meer dan enkel wat trainen op het vlot aflezen van wijzer- en
cijferklokken.

Het helpt hen ook om eigentijdse informatiemiddelen te analyseren en begrijpen.
Daarbij gaan we voluit voor de simulatiemogelijkheden van het medium computer.

Die laten ons toe om te experimenteren met klokken en tijdslijnen op een manier die op
papier helemaal niet mogelijk is.






| Opbouw - Terreinverkenning

Klokvast werd speciaal ontwikkeld voor het basisonderwijs. Het programma biedt ondersteuning bij
alle leerplandoelen rond meten van tijd. Het richt zich tot leerlingen van het 3de tot 6de leerjaar.
Sommige scenario's kunnen ook reeds vroeger worden ingezet.

1.1 Opbouw

KLOKVAST biedt VIER onderdelen:

1. Kloktrainer.

oefenen.

~ B e KIok Het programma is bedoeld voor individueel gebruik.

i<:>

Doelgroep: vanaf het derde leerjaar.

Dit is een min of meer traditioneel oefenprogramma om het kloklezen in te

2. Klokvast+

Dit deel biedt diverse soorten opgaven:

- opdrachten rond digitale ordeningshulpmiddelen zoals een weekplanner en een maandkalender;
- toepassingsopdrachten: tv-gids, dienstregelingen, enz.

- opdrachten rond afstand, snelheid en tijd;

- diverse voorstellingen en grafieken.

Het programma is bedoeld om met twee of drie te werken. Het is de bedoeling dat de leerlingen
elkaar helpen om de leerinhouden te verwerken (codperatief leren).

Doelgroep: 5de en 6de lj. Enkele van de scenario's kunnen ook reeds in het vierde leerjaar worden
aangepakt.

3. Klok-web-speurtocht.

Dit deel biedt opgaven waarbij de leerlingen informatie moeten opzoeken op het internet en de
resultaten presenteren voor de klas. De informatie heeft te maken met 'tijdsaanduidingen’' e.d.

Organisatie: het is de bedoeling dat de leerlingen per twee of drie werken.

Doelgroep: derde graad.

4. Digibord+

Dit is een collectie van regisseerbare, oefeningvrije interactieve simulaties. Die zijn bedoeld voor
klassikale demonstratie en instructie.
Doelgroep: kan in alle leerjaren worden ingezet.



1.2 Organisatie — tijdinvestering

Kloktrainer (3% en 4% leerjaar)

Zet de wijzerklok 1dag = 24 uar Zet de cijferklok Vioeger/Izter

De scenario’s zijn gegroepeerd in "l ‘t SRS | r2po 7 "”’o}z
. . . SRC— v— ’2
oefentrajecten: 6 scenario’s per traject. @ (130 ngg. rrery | Y 2,

Bij het werken in een computerklas is dat voldoende voor een sessie van +/- een lestijd.
De leerlingen werken best individueel. Indien er onvoldoende pc’s zijn, kunt u ze ook per 2 laten werken.

Het 6% scenario van elk traject is een duo-spelletje (Gerdies Games). Het is de bedoeling dat leerlingen die
scenario 5 hebben afgewerkt, samen plaats nemen aan één pc en met elkaar duelleren.

Voor details over alle scenario’s: zie deel Il van deze handleiding.
Klokvast plus (5% en 6% leerjaar)

Er zijn 10 thema'’s.

Verloop. Bij elk thema doorlopen de leerlingen drie fasen: s ‘_ﬂ,, 9;‘
Fase 1: probeer en leerfase. Eroteer ﬁl . B
et Kear L

Fase 2: Oefenfase
Fase 3: Duel. Gerdies Games

Coéperatief leren. De leerlingen werken altijd per 2 of per 3 aan een pc.

Elke fase is ‘maatwerk’. De voorstelling, de werkwijze, de opgaven... Alles is aangepast aan de leerinhoud die
wordt aangepakt. In totaal biedt Klokvast+ op die manier 30 aangepaste scenario’s.

Bij elk scenario moeten de leerlingen het scherm en de opdrachten grondig analyseren.

Tip. De scenario’s worden best niet vooraf klassikaal verkend. Coo6peratief leren betekent o.m. samen
verantwoordelijkheid opnemen.

Reken op 15 a 20 minuten om een thema af te werken. Het is beter om niet meer dan 1 thema per oefenbeurt
in te schakelen.
Voor details over alle scenario’s: zie deel Ill van deze handleiding.

Klok-web-speurtocht.

Er zijn 5 thema’s. Bij elk thema moeten de leerlingen eerst informatie opzoeken, die verwerken en vervolgens
het resultaat aan de klas presenteren. Dat laatste gebeurt best klassikaal op het digitaal schoolbord.

Het is niet de bedoeling dat alle leerlingen alle thema’s afwerken. Maak 5 groepen. Elke groep kiest een thema.
Ze werken er aan bv. gecombineerd met een oefensessie uit Klokvast plus of Kloktrainer. De presentatie
gebeurt later, op een geschikt moment in de klas.



1.3 Digitaal schoolbord

Klokvast biedt fantastische mogelijkheden voor het schoolbord.

a. Demonstratie en verkenning van oefenscenario's
Alle scenario's kunnen zonder meer op het digitaal schoolbord interactief gebruikt worden.
Dat betekent dat u de klokken en tijdlijnen kunt bedienen net zoals op de pc.

U kunt daarbij de bordeigen software aanvullend gebruiken bv. om elementen te accentueren; andere notaties
toe te voegen, enz.

Bij deze simulaties bedenkt de computer de opgaven en evalueert hij meestal door het inkleuren (rood/groen)
van het ingevulde antwoord. Het werkt precies zoals u de oefening maakt op de pc.

b. Instructie geven met de 'probeer en leer-simulaties’ uit Klokvast+

F
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De simulaties uit 'Probeer en leer' zijn niet gebonden aan een specifieke opgave.
Er wordt wel een stukje instructie bij gegeven. Die kunt u samen met de leerlingen bespreken.
Uiteraard kunt u zelf ook aanvullende opdrachten geven.

Bij deze simulaties geeft de computer open opdrachten. Hij evalueert NIET. Tijdens het individueel oefenen,
moeten de leerlingen elkaar bijsturen.

c. De DIGIBORD+ simulaties
L : .

"f{‘“ ]
Digibara¥ | . N . . . -
|l Deze simulaties zijn speciaal ontwikkeld voor demonstratie op het digitaal schoolbord.
Het zijn volledig regisseerbare simulaties niet gebonden aan enige opgave of instructie.
Het is de bedoeling dat u opdrachten bedenkt en geeft en die samen met de klas doorneemt.
Ook het evalueren valt onder uw verantwoordelijkheid.

De DIGIBORD+ simulatie geven u de kans om ook leerinhouden en werkwijzen uit uw rekenmethode te
illustreren.



1.4 Volgsysteem

Van elke oefenbeurt uit de Kloktrainer wordt een antwoordanalyse bijgehouden.

Op het einde van de oefenbeurt verschijnt die automatisch = = e
. L, | Vi 1000 Isd 1085 [
als ‘rapport voor de leerling’ op het scherm (schermafdruk: || Van G0 B0
i Wan 14100 1435 | =
tijdsduur berekenen). b
. .. | Wan 1628 1o 1830 | o 5
Die analyses blijven bewaard. Ze kunnen op twee plaatsen T =
worden opgevraagd. | Van (8DIo 159 [
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- In het instelscherm van een leerling.

Wanneer een leerling inlogt, ziet hij onderaan deze informatie.

Laatst gespeeld| D1

|f§| - | Percento Yoko
A Speel nu| D2

Yoko speelde laatst D1. Indien u klikt op het rapportfiguurtje, verschijnt een opsomming met alle scenario’s die
Yoko speelde met de behaalde score.
Door te klikken op een van de rijen in het overzicht, wordt de bijbehorende antwoordanalyse opgeroepen.

Deze manier van opvragen is handig voor wanneer u over de schouder van een leerling meekijkt tijdens het
oefenen. U kunt snel even een kijkje nemen in zijn/haar vroegere prestaties zonder het oefengedeelte af te
sluiten.

Cmputerbeheerd instellen

Het volgsysteem houdt niet enkele resultaten bij, het stelt automatisch voor om de nieuwe oefenreeks te
starten met het eerstvolgende scenario (hier D2). Deze faciliteit noemt men ‘computerbeheerd instellen’. Het
maakt dat u bijzonder comfortabel kunt werken. U hoeft geen tijd te verliezen om het passende scenario in te
stellen.

Merk op. De instelling van de computer is niet bindend. Het is een voorstel. U — of de leerling — kunt met een
paar muisklikken elk ander gewenst scenario kiezen.

- In het openingsscherm

Leerlingyolgsysteem  Info
Klik in het openingsscherm op leerlingvolgsysteem. Kies uw klas. T}i

Resultaten per leerling
Klik op de namen om de bijbehorende oefenoverzichten op te vragen.

. y N . Resultaten resetten
Klik vervolgens op één van de rijen in het overzicht om de antwoordanalyse

op te vragen.

De informatie kan hier worden afgedrukt of selectief verwijderd.



1.5 Invoer antwoorden

Bij heel wat opdrachten gebeurt het invoeren van antwoorden door het juist instellen van een wijzerklok of een
cijferklok. We beschrijven kort hoe dit in zijn werk gaat.

Instellen wijzerklok

De wijzerklok wordt ingesteld door de wijzers de slepen met de muis.

Door de linkermuisknop ingedrukt te houden en te bewegen over de klok, 'draait' de minuutwijzer mee.
Op dezelfde manier kunnen we de uurwijzer verplaatsen door de rechtermuisknop ingedrukt te houden.
Het is ook mogelijk de wijzers met één klik naar de juiste positie te verplaatsten.

bv. kwart over 9. Klik met de linkermuisknop links van het cijfer 3. De klok wordt automatisch juist ingesteld.

Deze tweede manier van instellen gaat sneller en daarom
gebruiken we die bij tempospelletjes zoals Superkid (Kloktrainer,

: SRR : ES5).
/ \\ | | Bijdat spel hebben we enkel een minuutwijzer.

11 voor half ...

Door te klikken in de buurt van de juiste minuutaanduiding,
springt de wijzer naar die plaats.

Nog dit.

a. Indien u klikt op een cijfer of de muis ingedrukt houdt op een cijfer, zal de wijzer niet direct reageren.
Het programma herkent klikken op een cijfer niet als klikken op de klok.

b. Als beide wijzers precies op 12 staan (12:00) vergt het precisie om de minuutwijzer te verplaatsen.

c. Indien beide wijzers zwart zijn ingekleurd, kunt u ze NIET verplaatsen. De voorstelling op de wijzerklok dient
in dat geval als gegeven bij de opgave.



Instellen cijferklok

Bij de meeste scenario's verschijnen er pijltjes boven en onder de cijfers.

Door de muisknop ingedrukt te houden op één van de pijltjes kunt u de cijfers
snel laten doorlopen.

Het werkt dus zoals het instellen van bv. een radiowekker of een digitale klok
op een fornuis.

Deze werkwijzer geldt zowel voor de scenario's waarbij de tijd moet worden
ingesteld in uren/minuten (trajecten A-D) als minuten/seconden (traject E)

Bij enkele scenario's gebeurt het invoeren via een numeriek blok zoals hiernaast
afgebeeld.

Merk op dat het 'kommasymbool' (decimaalteken) op het numeriek blok
vervangen is door de dubbele punt die we gebruiken om uren en minuten van
elkaar te scheiden.

Dat is bijzonder handig wanneer we dit blok gebruiken op een digitaal

schoolbord.
Vertrek | Refsdur ‘ Aankomst| Bij enkele scenario's van Klokvast+, moeten de leerlingen de digitale tijd
intikken.
8:16 | L ‘
Om de dubbele punt in te voeren, drukken ze daarbij de kommatoets in op het
£ B a numeriek klavier. Het programma zet de komma automatisch om in een
End :I {Pgn | dubbele punt.

Portables? Sommige portables hebben geen numeriek klavier. Daar gebeurt de
invoer van de dubbele punt ( : ) door de gewone :-toets in te drukken op het
klavier.

Gelijktijdige invoer van een antwoord door twee leerlingen

Bij enkele scenario's spelen de leerlingen 'tegen elkaar'

Kloktrainer E6. Klokvast+ E3 F3 G3 H3. De
schermafdruk is van Kloktrainer E6.

De leerlingen moeten hier om het snelst het juiste
antwoord invoeren. Dat doen ze door een antwoord te
selecteren. De ene gebruikt daarbij het toetsenbord en
de andere de muis.

Het selecteren met het toetsenbord gebeurt door de passende pijltoets in te drukken.
In de opgave op het voorbeeld moet de jongen dus de pijltoets met de pijl naar rechts indrukken.
Hij moet dat doen vooraleer het meisje met de muis het vak '60 sec.' aanklikt.

Om overhaast gokken tegen te gaan wordt de invoer van een verkeerd antwoord bestraft met het uitschakelen
van de selecteerfunctie van toetsenbord of muis tot aan de volgende opgave.



Il Scenario’s Kloktrainer

Kloktrainer is bedoeld als
ondersteuning bij het werken
aan de leerplandoelen rond
kloklezen en tijdrekenen
(uur/minuut/seconde).

Het programma biedt 6 1dag = 24 wur Zet de ciferiok Vioeger/later
leertrajecten. Elk leertraject telt
6 scenario's.

In totaal biedt Kloktrainer 36
scenario's waarbij de
moeilijkheidsgraad geleidelijk
verhoogd wordt.

Organisatie Kloktrainer is bedoeld voor individueel gebruik.
De ingebouwd leerlijn kan zelfstandig doorlopen worden.

Doelgroep Kloktrainer kan worden ingezet vanaf het 2de |j.

Eindtermen ICT  |* Positief ingesteld zijn t.g.o. het leren met ICT (ET 1)

* Zelfstandig oefenen in een door ICT ondersteunde leeromgeving (ET 3)

Leerplan De tijd aflezen en aanduiden, de tijd noteren en tijdsaanduidingen lezen en correct
interpreteren op de digitale en de analoge klok tot op één seconde nauwkeurig.
Tijdsduur berekenen in uren en/of minuten en/of seconden.

Begrippen: uur, halfuur, kwartier, minuut (min.), seconde(sec.)

Scenario's

Wuren halffyur """ Eén minuut

' 1:Van digitale notatie naar wijzerklok 19:Hoe zeq je het? (voor/over het uur)
' 2'Van spreektaal naar wijzerklok 20:Van spreektaal naar wizerklok
v 311 uur = 24 min. Cifferklok 21:Van wijzerklok naar digitale klok
' 4:Van wijzerklok naar cifferklok 22:Van cifferklok naar wijzerklok

. &iVWroeger, later. Wizerklok. Sleep. . 23:Hoe lang nog? (trein)

\  BiVier op een rij 24:Syuperkid. Vroeger later
Kwartier Voor/over half

T Wijzerklok aflezen 25:Hoe zeq je? (voorfover half..)

' B:Van spreektaal naar wijzerklok 26:\an spreektaal naar wijzerklok
' 9:Van wijzerklok naar cifferklok 27 :Van wijzerklok naar cifferklok

v A0iCifferklok. Hoe zeg je het? 28:Vroeger/later. Wiizerklok

' 11:Vroeger/later. Cifferklok 29:Vroeger/later. Cifferklok

. 12:Bingo 30 Superkid. Minuutwijzer

Wiif minuten Seconde

. 13:Van wijzerklok naar cifernotatie 31:Vul aan.

14 :Van cifferklok naar wijzerklok 32:Van wijzerklok naar cijferklok

' 15:Van wijzerklok naar cifferklok 33:Van cifferklok naar wijzerklok

1 16:Vroeger/later. Wijzerklok 34:Hoeveel seconden nog? (trein)
' 17:iHoe lang nog? (trein) 35i\roeger, later

U 18Vier op een rij 36iSuperkid. Secondewijzer




GERDIES GAMES

In het overzicht ziet u enkele blauwe scenario's. Het zijn duo-spelletjes. De leerlingen zitten per twee bij één
pc en spelen oefenen in een speels duel.
De scenario’s zijn geinspireerd op klassieke gezelschapsspelen of entertainment programma’s zoals ‘Vier op

een rij en Bingo'.

Deze scenario’s kunnen bij het werken in een computerklas best op het einde van de lestijd worden
ingeschakeld. Van die scenario's wordt geen antwoordanalyse weggeschreven.

Tip. Het loont beslist ook de moeite om deze scenario’s ook eens klassikaal te spelen. Vorm twee teams en...

ambiance verzekerd.

Parcours en instellingen

‘ Laatstgespeeld‘ A2 ‘

‘ Speel nu‘ A3 ‘

Bij het inloggen bepaalt het programma autonoom voor elke leerling welk scenario
wordt aangeboden.

Schermafdruk. Deze leerling speelde de vorige keer scenario A2 helemaal uit.
Het programma stelt voor om nu A3 te oefenen.

De instelling van de pc is een 'voorstel'. U kunt op elk moment beslissen om een
hoger/lager scenario in te stellen!

£ # 3

Op het einde van de oefenreeks verschijnt dit bord. Als geklikt wordt op het skatertje
rechts, gaat de leerling automatisch door naar het hogere niveau zonder opnieuw in
het instelscherm te komen.

Romeinse cijfers?-

In het instelscherm kan ook gekozen worden om bij de opgaven met de wijzerklok de

S i Arabische cijfers te vervangen door Romeinse cijfers.
v narno's:
A2 B1,C1,02, E2F3, F4
Hoe zeg je? Bij 'enkele scenario's kunt u ook aangeven welke verwoordingen als correct worden
v 5 over hal... aanvaard.
“ Vi Standaard worden de drie verwoordingen hiernaast als correct aanvaard. Indien u
[v ... uur 35

hier één van de verwoordingen wegvinkt, zullen deze verwoordingen NIET gebruikt
worden.
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A. Uur en halfuur.

Zet de wijzerklok 1dag =24 uur Zet de cl'j)cerld ok Vroeget/later

__=]
Half 4 —‘

1y
iy,

Iﬁéz
=3

Leerinhouden:

- klok lezen op de digitale en analogie klok tot op een half uur nauwkeurig;

- dubbele uuraanduiding kunnen gebruiken: 'drie uur AM 3:00 en drie uur PM = 15:00

- de tijdsduur berekenen: één uur vroeger, een half uur later... Hulpvoorstelling: wijzerklok.

- omzetten van digitale naar analoge klok en omgekeerd.

Beginsituatie derde leerjaar
De leerlingen kunnen reeds vlot de wijzerklok lezen tot op een half uur nauwkeurig.
De meeste zullen ook min of meer vertrouwd zijn met digitale tijdsaanduidingen als 8:00 en 8.30

Maar het systematisch werken aan de digitale notatie is nieuwe leerstof in de leerplannen van VVKBaO en
OVSG.
De focus ligt dan ook om de omzetting van digitale naar analoge voorstelling.

Accent. 1 dag = 24 uur. Vertrouwd raken met de 24 uurs aanduiding.

Het moeilijkste onderdeel van dit leertraject is het omzetten van de 24-uurs aanduiding naar de 12-uurs
aanduiding zoals op een wijzerklok.

Dit onderdeel leiden we in met een simulaties in scenario A3: 1 dag = 24 uur. We confronteren de leerlingen
met een voorstelling van een daglijn, gekoppeld aan een digitale klok. In scenario A4 oefenen we dat verder in.

Link met digibord+

Gebruik de simulaties van de Daglijn om scenario’s A3 en A4 in te leiden.

A.1 Van digitale klok naar wijzerklok.

Gegeven: tijdsaanduiding op de radioklok (schaal 1-12)

1. Kijk noar de radicklok -»

Opdracht: Zet de wijzerklok gelijk.

Hoe? Door de wijzers te slepen met de muis: minuutwijzer linker
knop, uurwijzer rechter knop.

2. Zet de wijzerklok juist.
Sleep de wijzers met de muis.

Hulp? Klik op de spiekknop 'Min'.
De minuutaanduidingen (per 5 min.) verschijnen.

Feedback bij fout. De digitale notatie die past bij de ingestelde
wijzerklok, verschijnt bovenaan de klok.

Gradatie: uurcijfers.
Juist 0,1,2: alle cijfers Juist: 3,4,5: enkel 12/9/6/3
Juist > 5: geen cijfers

11



A.2 Van spreektaal naar wijzerklok

Het is nu precies

half 1 Opdracht: Zet de wijzerklok gelijk.

+Hoe? zie 1
Hulp? Klik op de knop 'ZEG ANDERS'.

/De tekst in de tekstballon verandert in '12 uur 30'

Feedback bij fout. De verwoording die past bij de ingestelde
wijzerklok, verschijnt bovenaan de klok.

Gradatie: zie 1

A3 1 uur = 24 min. ‘.‘.‘..‘i.%.‘l.’..“..'..‘1.'3.l‘l’.‘.‘.‘?.‘.’.‘.‘.‘?.‘F.‘F.‘F‘.‘?.z’.’.z.‘.z?.zﬂ.a.’

Verloop. Het programma
bedenkt een tijdstip (bv.
9:30)

Als geklikt wordt op 'klik en
kijk', verplaatst de naald op 2. Zet de klok juist -»
de tijdlijn zich naar links of
rechts.

Tijdens de beweging wordt de bijpassende digitale notatie weergegeven.
bv. naald start op 12:00. Ze verplaatst zich naar 11:30 11:00 enz..
Als de naald stopt, wordt de notatie op de tijdlijn vervangen door een '?".

Het is de bedoeling dat de leerling de digitale klok juist instelt.

| . Feedback bij fout. Het programma toont op de tijdlijn waar zich het
10 11 ingevoerde tijdstip bevindt.

Schermafdruk. Opgave: de naald staat op 9:30
Deze leerling tikte 9:50.

Merk op.

* Uur aanduiding op de digitale klok: O tot 24.

* Instellen van de minuten. De getallen lopen vooruit of achteruit per 10 minuten. Dit om een zekere
soepelheid in te bouwen.

Digibord+

U kunt de simulatie Tijdlijn 3 gebruiken om dit scenario voor te bereiden.

12



A.4 Van wijzerklok naar digitale klok.

Gegeven: tijdsaanduiding op de wijzerklok. Aanduiding of het gaat
over een tijdstip voor of na de middag. De blauwe cijfers zijn niet
zichtbaar.

Opdracht: Zet de klok op de smartphone juist.

Hoe? Door de muispijl ingedrukt te houden op de rode of blauwe
pijltjes.

Hulp? Klik op de spiekknop '13-24'". De blauwe uuraanduidingen

verschijnen. Klik op '00-55. De minuutaanduidingen (per 5 min.)
verschijnen.

Feedback bij fout. De digitale notatie die past bij de ingestelde
wijzerklok, verschijnt bovenaan de klok.

Gradatie: uurcijfers. Zie 1.

A.5. Vroeger/later. Wijzerklok.

1 wur vroeger Gegeven: tijdsaanduiding op de klok links.

Opdracht: Zet de wijzerklok rechts "1 uur vroeger"
De opgaven variéren: 1 uur later, 1/2 uur vroeger.
Het beginuur kan ook bv. 5:30 zijn.

'3 } Gradatie: de moeilijkheidsgraad wordt vooral
ﬂ\\wk . )5/” bepaald door het beginuur. Er is gezorgd voor een

stijgende moeilijkheidsgraad doorheen de opgaven

A6. Vier op een rij
Gerdies Games: duo-spelletje.
Spelregels.

De leerlingen krijgen om beurt een opgave.
Bovenaan verschijnt een klokje met enkel
een minuutwijzer. Die staat op 12 of op 6.
Verder een aanduiding of het om een
tijdstip voor of na de middag gaat.

De leerlingen moeten een passende
cijffernotatie kiezen. Er zijn meerdere
mogelijkheden. De bedoeling is om zo snel
mogelijk 4 op een rij (horizontaal, vertikaal,
diagonaal) te maken.

Tip. Speel dit spel vooraf klassikaal op het digitaal schoolbord. Maak 2 teams. Laat telkens een andere leerling
van het team voor het bord komen.
Dit scenario komt ook terug in C6.
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B . Kwa rtie r Hoe zeg je het! Zetde wl]zerHck Zet de dlglldck Hoe l3at! Vroeger, |zter

D = O, - -
@ uil 5}“ kwart over. .. @ 57]

kwart over..

Leerinhouden:

- klok lezen op de digitale en analogie klok tot op een kwartier nauwkeurig;

- dubbele uuraanduiding kunnen hanteren: 8:15 20: 15

- de tijdsduur berekenen: één uur vroeger, een half uur later... Hulpvoorstelling: digitale klok

- omzetten van digitale naar analoge klok en omgekeerd.

Beginsituatie derde leerjaar
De leerlingen kunnen op de wijzerklok de kwartieren aflezen.
De digitale tijdsaanduidingen als 7:15 9:45 13:15 18:45 zijn nieuw.

Deze aanduidingen worden aangepakt in B3 en B4.

B.1 Hoe laat is het?

Gegeven: tijdsaanduiding op de wijzerklok: uur, half....,
kwart voor of over.

Opdracht: Klik de juiste verwoording aan.
De leerlingen werken van onder naar boven. Als ze
klikken op O.K. verschijnt de tekst in de strook.

Gradatie: uurcijfers. Zie Al

~Romeinse cijfers?

SCenano’s:
o 42 B1,C01,02 E2F3 F4

De minuutaanduidingen verschijnen enkel als geklikt wordt op de
spiekknop 'Min'
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B3. Van wijzerklok naar cijferklok

Zie A4

Gegeven: tijdsaanduiding op de wijzerklok: uur, half.., kwart voor of
over.

Opdracht: Klik de juiste verwoording aan.
De leerlingen werken van onder naar boven. Als ze klikken op O.K.
verschijnt de tekst in de strook.

Gradatie: uurcijfers. Zie Al

Zie Al

De minuutaanduidingen verschijnen enkel als geklikt wordt op de
spiekknop 'Min'

B6 Bingo

Gerdies Games: duo-spelletje.

Spelregels

De spelers beschikken elk over vier bingokaarten.
Daarop wordt een tijdstip aangegeven.

Bovenaan verschijnt een klok met enkel een
minuutwijzer. Die staat op 12, 3, 6 of 9.

De spelers moeten nagaan of ze een kaart hebben
met een tijdstip dat past bij de tijdsaanduiding
(bv. 21:30 17:30). Indien ja, selecteren ze die kaart. De kaart verdwijnt. Wie eerst al zijn kaarten kwijt is roept
'‘Bingo' en wint

Fout? Wie een foute kaart kiest, wordt geblokkeerd. De beurt gaat dan naar de tegenstrever.

Indien beide spelers fout antwoorden, wordt een nieuwe opgave aangeboden.

Tempodruk. De nadenktijd bij elke opgave is beperkt. De resterende tijd wordt weergegeven op de horizontale
tijdstrook.
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C Vijf m i n ute n Hoe |2zt 1s het Zet de wl]n:ﬂc'ok Zet de cl]Fcr‘Hslc \.’m.:gcra'la-tcr Heos lqng n.:g.' [ Met 2

Q& S

- klok lezen op de digitale en analogie klok tot op vijf minuten nauwkeurig;

Leerinhouden:

- digitale aanduidingen als 3:10 15:05 7:35 18:55 kunnen interpreteren
- het tijdsverschil berekenen tot op vijf minuten

- omzetten van digitale naar analoge klok en omgekeerd.

Beginsituatie derde leerjaar

Deze leerstof is nieuw (VKBaO en OVSG). In het GO! worden deze leerinhouden reeds gedeeltelijk aangepakt in
het tweede leerjaar.

Accenten

We gebruiken de scenario's om het inzicht: 1 uur = 60 minuten verder in te oefenen.
Daarbij dienen de vijf minuutaanduidingen als ankerpunten.

In scenario's C4 en C5 focussen we op het tijdrekenen tot op 5 minuten.
Verwoording?

Er is geen scenario voorzien rond het traditioneel aflezen van bv. 7:55 als 5 voor 8. Reden: dit komt uitgebreid
aan bod in leertrajecten D en E.

C.1 Van wijzerklok naar cijfernotatie

Gegeven: tijdsaanduiding op de wijzerklok
Opdracht: Hoe laat op de cijferklok?

Hoe? De leerlingen klikken de uuraanduiding en de
minuutaanduiding aan.

Hulp? Klik op de spiekknop 'Min".
De minuutaanduidingen (per 5 min.) verschijnen.

Feedback bij fout. De antwoordknoppen die verkeerd

Gradatie: uurcijfers.
Juist 0,1,2: alle cijfers Juist: 3,4,5: enkel 12/9/6/3
Juist > 5: geen cijfers

zijn aangeklikt (bv. verkeerd uur) worden roodgekleurd.
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C.2 Van cijferklok naar wijzerklok

Zie Al

Gegeven: tijdsaanduiding op de klok links.

Opdracht: Zet de wijzerklok rechts "5 minuten
vroeger"

Gradatie: Er is gezorgd voor een stijgende
moeilijkheidsgraad doorheen de opgaven
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C.5 Hoe lang nog? (Trein)

L
K ¥,

GENT

Hoeveel minuten nag voor de trein vertrekt ?

| minuten

VEURNE

Gegeven. De wijzerklok toont de 'huidige' tijd. De
digitale klok wanneer de tijd vertrekt.

Opdracht: Hoe lang nog voor de trein vertrekt?

Gradatie: de moeilijkheidsgraad wordt vooral
bepaald door het beginuur. Aanvankelijk is het
beginuur bv. 10:00

Bij de laatste opgaven gaan we 'over het uur'
De wijzerklok toont bv. 8:40. De trein vertrekt om
9:05.

C6 Vier op een rij
Gerdies Games: duo-spelletje.
Spelregels.

De leeerlingen krijgen om beurt een opgave.
Bovenaan verschijnt een kklokje met enkel een
minuutwijzer. Die staat op 5, 10..

Verder aanduiding of het om een tijdstip voor
of na de middag gaat.

De leerlingen moet een passende cijfernotatie
kiezen. Er zijn meerdere mogelijkheden. De
bedoeling is om zo snel mogelijk 4 op een rij
(horizontaal, vertikaal, diagonaal) te maken.

Dit scenario kwam reeds aan bod in A6.
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D. Eén minuut

Zet de wijzerklok  Hoezeg e 1dag =24 uur Zet de digiklok Vroeger/lzter | Met2
- by 35 voor/over. .. A7 '_+
&£ s S, . )
7o elw] 13:47

Leerinhouden:

- klok lezen op de digitale en analogie klok tot op één minuut nauwkeurig
- digitale aanduidingen als 3:10 15:05 7:48 18:55 kunnen interpreteren
- het tijdsverschil berekenen tot op één minuut

- omzetten van digitale naar analoge klok en omgekeerd.

Accenten
In scenario's D1 en D2 ligt het accent op de verwoording gekoppeld aan een wijzerklok.
In scenario oefenen we dan de omzetting van wijzerklok naar digitale klok en omgekeerd.

Daarbij besteden we vooral aandacht aan de moeilijke omzettingen zoals '3 voor 8' naar '7:57'

Digibord+ simulatie als hulp bij scenario D1 en D3

Indien u over een digitaal schoolbord beschikt, loont het zeker de moeite om de speciaal voor dit doel
ontworpen simulatie klassikaal te demonstreren. Scenario D1 begint trouwens met een toepassing op deze
simulatie.

D.1 Hoe zeg je het? ... minuten voor/over... (geen halfuur)

Gegeven: Elke oefening begint met een kleine simulatie. De
klokt vertrekt van bv. 9:00 en loopt door tot 9:05.

Opdracht: Hoe zeg je het?

Hoe? De leerlingen sturen een sms’je met de juiste
verwoording.

Gradatie: uurcijfers.
Juist 0,1,2: alle cijfers Juist: 3,4,5: enkel 12/9/6/3
Juist > 5: geen cijfers

Er komen beurtelings opgaven rond voor/over aan bod.
Voor het aflezen op de wijzerklok is er geen verschil in
moeilijkheidsgraad (zie verder).
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D.2 Zet de wijzerklok juist.

ﬁGegeven: verwoording (hier 10 voor 1)

Opdracht: zet de wijzerklok juist

) v‘._:TT%‘?".Q :
i \ Zie C1

10 voor 1

Gradatie

Bij deze oefenreeks komen enkel opgaven aan bod als 3
voor 9. Opgaven als 3 over 9 worden hier niet
aangeboden.

De eerste groep is een heel stuk moeilijker en daarom
oefenen we die hier afzonderlijk in.

Bij de opgaven 1 tot 5 beperken we ons dat
uuraanduidingen véér de middag (2 voor 3 => 2:58)

Vanaf opgave 6 komen uuraanduidingen na de middag
aan bord

(2 voor 3 namiddag => 14:58)

Gegeven: tijdsaanduiding op de radioklok

Opdracht: Zet de wijzerklok juist.

Gradatie:
Beide soorten opgaven (voor en over het uur) komen aan bod.
4:03 en 3:57

Er is gezorgd voor een stijgende moeilijkheidsgraad doorheen
de opgaven
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D.5 Vroeger/later

Gegeven: de radioklok toont een tijdstip.

Opgave: de leerlingen moet de juiste tijdsaanduiding intikken.

Gradatie

Aanvankelijk komen geen opgaven aan bod waarbij een
overbrugging van het uur komt.

D6 Superkid

Gerdies Games: duo-spelletje.

10 minuten later

Gl

Spelregels
Dit spel bestaat uit een voorronde en een finale.

Voorronde. De spelers antwoorden om beurt. Een juist antwoord levert 10 seconden op. Bij een herkansing
kunnen 5 seconden verdiend worden. Elke speler krijgt 10 opgaven. Op het einde kan de stand bv. zijn: A 55
sec. B 50sec. Er is geen tempodruk.

Finale. De speler met minst seconden antwoordt. Terwijl hij/zij nadenkt tikken de seconden weg. Bij een juist
antwoordt, worden 10 seconden weggepikt van de tegenstrever. Wie eerst de tegenstrever op nul krijgt, wint.

Opgaven. Zie schermafdruk. De cijferklok moet juist worden ingesteld.
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E. Voor/over half..

Hoe zeq je het! Zet dewijzerklok  Zet de digiklok Vroeger/later | Met 2
£ SO m |y
a2

Accenten
Het accent ligt op de verwoordingen van tijstippen net voor en net over half... (E1 en E2).

Voor heel wat leerlingen is dat moeilijk zeker in West-Vlaanderen waar de traditionele verwoording sterk
afwijkt van de verwoording in de streektaal.

De komst van de digitale klokken heeft er bovendien toe geleid dat andere verwoordingen steeds meer
gebruikt worden en als correct Nederlands aanvaard worden.

Zo is het bv. gebruikelijk om bij dienstregelingen te spreken over de trein van 5 uur 35 i.p.v. 5 over half 6.

We vonden het wenselijk een zekere soepelheid op dit vlak in het programma in te houden.

Hoe zeg |27 Indien u kiest voor traject F zal u merken dat dit instelframe onderaan het instelscherm
ﬁ v 5 over half. verschijnt. Daarop ziet u drie mogelijke verwoordingen voor een tijdstip als 5:35.

Het programma is standaard zo ingesteld dat de drie verwoordingen als correct worden
¥ ... uur35 aanvaard. U kunt eventueel één of meer verwoordingen 'uitsluiten’.

Voor meer info: zie scenario's F1 en F2

[v 25 voor...
Digibord+ simulatie als hulp
Indien u over een digitaal schoolbord beschikt, loont het zeker de moeite om de speciaal voor dit doel

ontworpen simulatie klassikaal te demonstreren. Scenario E1 begint trouwens met een toepassing op deze
simulatie.

E.1 Hoe zeg je het? ... minuten voor/over half...

Gegeven: Elke oefening begint met een kleine simulatie. De
klokt vertrekt van bv.2:30 en loopt terug tot 2:26

Opdracht: Hoe zeg je het?

Hoe? De leerlingen sturen een sms’je met de juiste
—|as verwoording.
Y 8 Gradatie: uurcijfers.
% Juist 0,1,2: alle cijfers Juist: 3,4,5: enkel 12/9/6/3
g half

Juist > 5: geen cijfers

Er komen beurtelings opgaven rond voor/over aan bod.
Voor het aflezen op de wijzerklok is er geen verschil in
moeilijkheidsgraad (zie verder).
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E.2 Zet de wijzerklok juist.

»~  Hetls nu precies \]
7 voor half 7

| ZES HET AMDER

I

Gegeven: verwoording (hier 7 voor half 7)
Opdracht: zet de wijzerklok juist

Hulp? De leerlingen kunnen vragen om een andere
verwoording/ Als ze klikken op de knop ‘zeg het anders’
wordt de tekst aangepast tot

“Het is nu precies 23 over 6 of 6 uur 23 “.
(afhankelijk van de instelling ‘Hoe zeg je’ : zie E1.

E.3 Van wijzerklok naar cijferklok.

Gegeven: tijdsaanduiding op de wijzerklok
Boven de klok is aangegeven of het voor of na de
middag is.

Opdracht: zet de klok op de gsm-juist

Hulp?
De leerlingen kunnen met de spiekknoppen op de
wijzerklok oproepen:
Uur aanduidingen van 13 tot 23
Minuutaanduidingen per 5 minuten

Op de cijferklok kunnen ze voor de uur aanduiding
kiezen tussen 0-24 en 1-12.

E.4 Vroeger, later. Wijzerklok.

11 minuten later

- .-_—-llza"o'-og.
1 177
10 2

",
=y
s\
o
2l
3

Gegeven: twee wijzerklokken.

Op de eerste klok wordt een willekeurig tijdstip
aangeduid.

Opdracht: Zet de tweede klok .... Minuten
vroeger/later.
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E.5 Verschil tussen 2 cijferklokken

Gegeven: tijdsaanduiding op de radioklok.

Opdracht: zet de klok op de gsm ... minuten vroeger/later.

E6 SuperKid

Gerdies Games: duo-spelletje.

Spelregels: zie D6
Opgaven.

De wijzerklok heef