Dekimpe Germain

De z-ak %

Didactische handleiding



Bij de titel

Procentberekening is één van de moeilijkste Procentherekening =
leerstofonderdelen op de basisschool. Dat bleek duidelijk s
uit het grootschalige onderzoek (mei 2002) in opdracht van N Hetorce -
het departement onderwijs. Slechts 42% van de leerlingen Meten
haalde de eindtermen rond procentberekening (zie grafiek). -
Getallen en bewerkingen
Wij vonden dit gegeven een boeiend uitgangspunt voor dit W A% W% D% E%100%

programma.

In De zaak % worden de leerlingen geconfronteerd met een uitdaging:

“ Bewijs dat jullie wel degelijk kunnen rekenen met % . Haal het diploma van ‘MASTER in de
percentologie’.”

Om dat diploma te halen moeten ze met
succes een parcours doorlopen. Daarbij
komen ALLE leerinhouden rond
procentberekening die in het vijfde en zesde
leerjaar dienen aangepakt aan bod (zie
overzicht scenario’s).
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Het programma is bovendien zo opgebouwd dat de leerlingen volledig ZELFSTANDIG de
leerlijn kunnen doorlopen. Daardoor wordt ‘De zaak %’ ook
een beetje een UITDAGING voor u! Durft u het aan om het
initiatief te laten aan de computer? Sherlock en Holmes
benaderen % op een manier die zonder computer niet
haalbaar is. Krijgt u meteen de kans om de leerlingen te
observeren en screenen op hun wiskundige maar ook op hun
‘ICT-competenties rond zelfstandig leren met ICT (eindterm).

Leerprocesgerichte competenties

Instrumentele vaardigheden
8 D= apparatuur nanteren

Dat is wat wij u bieden: betere wiskunderesultaten én de
kans om een forse stap te zetten in de richting van Begeleid
Zelfstandig Leren.

Alvast een boeiende uitdaging.

Germain Dekimpe
Auteur



Deel | : Opbouw en faciliteiten

1 Overzicht

De zaak % biedt 23 oefenscenario’s die aansluiten bij de leerplandoelen rond percenten die in het basisonderwijs
nagestreefd moete nworden.

Doelgroep

Meerwaarde
Bedoeling

Het programma richt zich heel specifiek tot leerlingen van het 6de leerjaar (zie de clip over de
'uitdaging'). Zesdeklassers beschikken immers over de vereiste basiskennis over percenten om het
programma zelfstandig te kunnen doorlopen.

Het programma kan ook worden ingezet in het 5de leerjaar, maar dan zal meer begeleiding nodig
zijn.

In het begin van het secundair onderwijs kan het programma worden ingezet in het kader van
begeleid zelfstandig leren.

De zaak % is meer dan een 'drill and practice' programma.

a. Meer inzichtelijke benadering van 7%

Het programma bevat simulaties die toelaten een extra dimensie te geven bij het opbouwen van
nieuwe inzichten i.v.m. percenten. In het programma worden diverse schema’s (honderdveld, deel-
geheelschema, getallenlijn, strookdigram...) gehanteerd op een manier die op papier en zelfs op
het bord moeilijk haalbaar is. Daardoor is het mogelijk dit programma vroeg in het leerproces in te
schakelen en zo de efficiéntie van de ‘lessen rond percent’ te verhogen.

b. Gericht werken aan de eindtermen ICT

Eindtermen 3 en 4: De leerlingen kunnen zelfstandig oefenen en leren in een door ICT
ondersteunde leeromgeving" (derde eindterm)

De zaak % kan volledig zelfstandig door de leerlingen doorlopen worden. Het pakket bevat
faciliteiten die leerlingen toelaten meer verantwoordelijkheid op te nemen in het leerproces. Zo
wordt elk scenario ingeleid door een videofragment waarin de bedoeling en de opdracht worden
toegelicht.

De leraar - bevrijd van instellen en geven van instructie - kan het leergedrag observeren en waar
nodig bijsturen.




2 De uitdaging

Aan 'De zaak %' is een uitdaging verbonden: '"Los de zaak % op en haal je diploma van Master in de
Percentologie".

Het is belangrijk de uitdaging vooraf met de leerlingen door te nemen.

Met dat doel hebben wij een leuk FLASH filmpje ontwikkeld dat u best vooraf samen met de leerlingen bekijkt..
In het filmpje stellen dr. Sherlock, Holmes en Krimi zich aan de leerlingen voor.

Sherlock legt uit wat bedoeld wordt met 'De zaak %' en stelt het af te leggen parcours voor.

Holmes licht zijn rol toe en Krimi... dat hoor en zie je wel.

Wat heb je nodig?

- Een computer met daarop een versie van Adobe Flash Player eventueel verbonden met een beamer en/of
digitaal schoolbord.

U kunt Adobe Flash player gratis downloaden op http://www.adobe.com/products/flashplayer/

- Geluidsboxen. Test vooraf uit!

Je kunt de film ook bekijken op een computer waarop 'De Zaak %' niet geinstalleerd is. Kopieer de map 'flash’ die je
vindt in de programmamap naar de computer en activeer het bestand 'uitdaging.html'

Opstarten vanuit 'De zaak %'

Klik in het openingsscherm op de tekening. De clip start op.

D2 urtdaging.

Je kunt pauzeren, vooruit- of terugspoelen en het volume regelen.
De clip duurt ongeveer 5 minuten.

Wat kan er mislopen?

- er verschijnt een foutmelding omdat de Flash-player niet geinstalleerd.
Zie hoger.

- je hoort geen geluid. Ga na of de volumeregeling van de computer de
volumeregelaar bij 'wave' aan staat.

Film bespreken. Uitdaging nader analyseren.

- Laat de leerlingen even vrij reageren.
Stel daarna meer gerichte vragen:
- wat wordt er nu bedoeld met 'De zaak %'. Denk je dat jullie in staat zijn om 'De zaak %' op te lossen?
- wie zijn de hoofdrolspelers? Welke is hun rol?
Hoe zou 'Krimi' het onderzoek naar 'De zaak %' nog meer kunnen saboteren?
- wat is de rol van de computer? Wat is 'mijn' taak?

- Start de film nog eens op en spoel door tot aan het fragment waar het parcours wordt weergegeven.
Laat de leerlingen even het parcours toelichten.

Spoel verder naar de schermafdruk van de basisopleiding en laat enkele titels lezen.
Zijn er dingen bij die we al kunnen? Ga daarna naar de dia met het scherm over het labo. Bespreek.
Leg uit wat een 'undercover' opdracht is.



Inlogscherm verkennen. Onderscheid zwarte en blauwe scenario's.

Log in op naam van een leerling. Laat zien hoe je schakelt tussen 'basisopleiding" en 'labo’. Wijs erop dat de
'testen' en de scenario's van het labo niet toegankelijk zijn. De leerlingen merken wellicht op dat sommige titels in
het blauw en rood staan.

Wat zou dat kunnen betekenen?

?’? Basiso sleiding

Start de video over de 'basisopleiding'.
3 -

In de clip wordt het oefenverloop toegelicht. Daarbij ook het
onderscheid tussen blauwe en zwarte scenario's.

1ste keer?
ki

Cwver blawe, Zwarte
en rode scanaro's.




3 Overzicht scenario's
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Scenario
Hoger Lager

Krirmi's omni % studio
ST

Cuo's

Teken

Ontwikkelingshulp
E=ken slim

YVerkeersboetes

Werhoudingslok
Een avondje uit
Top drie
Tempotest
Crwvergangstest
Op de getallenlijn
Calculator
Orden

Koopjes

Intrest

Televofng

Fod van fortuin
Gok ek

Krimi's blunders

Lleerdoel
Eenvoudige breuken [noemer 4,.5,10) omzettenin®
Breuken [noemer 2,4,5,56.10,20.50) omzettenin®
Voaok voorkomende duo's: 15/ =12.5%...
Percenten voorstellen door omzettenin een breuk.

1'% berekensn van een geldwaoarde.
100% berekensn als 1% gegeven s

n% berekenen van een getal.
Eekenvoordeel toepaossen.

n% berekenan van e=n getal.
100% berekenen als n% gegeven is.

Breuken met noemer 30,40 omzetten in % via fusser
Wlot omrekenen van brevken met noemer 40.

Score omreken in® en voorstellen op een honderdy

Percent als operator. Belafis breuk <= percent.
Fommagetallen omzetten in%® en omgekeerd.
ldem met behulp wan de zakrekenmachine
Breuken, kommagetallen en % ordenen op de getal
Korfing en nettopris berekensn als korting in % gegg
Intrest en eindkapitaal berekensn.

Grafische voorstelingen van verdesl- en
verhoudingssituaties interpreteren.

Percent als vitdrukking van een kans
Groeipercentages begrjpen. Lijngrafieken interprety

Werdeel- enverhoudingssituoties met possend diogr]
WEESrgeven.

De scenario's van het labo (11 tot
20), de overgangstest, de eindtest
en het veldwerk zijn aanvankelijk
niet toegankelijk.

Uitzondering: bij het werken in
demoklas zijn de scenario's van
het [abo wel toegankelijk.

De scenario's zijn gegroepeerd in
clusters. In elke cluster vormen de
scenario's een mini leertraject: van
inzien tot inoefenen (zie
hieronder).

Voor het verschil tussen zwarte en
blauwe scenario's: start de
videoclip over de 'basisopleiding’
in het inlogscherm.
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1ste keer?
Klik!

Crver blauwe, Zwarte
enrode scenario’s.

20 |Op de rommelmarkt [Winst en verlies situaties.
Eindtest Eindtermen rond % baosisondenaijs
21 Veldwerk WEB G EST. Hellingspercentages
Cluster Scenario's Leerinhoud

Van breuk naar %

Scenario's 1tot 4 Omzetten mogelijk door

herleiden op 100

bv. 1/5 =20 % (noemer is deler van 100)

Percenten omrekenen

Scenario's 5 tot 7 1%van..6%van..

Van breuk naar % Il

Scenario's 8 tot 10
+ tempotest

Omzetten enkel mogelijk via tussenstap
bv. 18/30 = 6/10 = 60%

Van % naar kommagetal

Scenario's 11 tot 13

0,25 =25/100 =25%

Toepassingen: deel geheel
situaties en verhoudingssituaties

Scenario's 14 tot 16

Korting, intrest
Televoting

Breuk en % als kans

Scenario's 17 en 18

2/4 = 40% kans - Groeipercentages

Breng in beeld: toepassingen

Scenario's 19 en 20

Van graifek naar tabel en omgekeerd. Winst en verlies




4 Oefenverloop

Inloggen.

Kies de klas. Kies een leerlingnaam. Kies een scenario. De instructiefilm start op.

Instructiefilm

De instructiefilm kan gepauzeerd worden. U kunt terugspoelen.
U kunt terugkeren naar het inlogscherm. Klik op de pijl bovenaan rechts om door te gaan naar het
oefengedeelte.

Oefengedeelte
Zwarte scenario's

U krijgt 10 opgaven. Bij elke opgave krijgt u 2 kansen. Bij een dubbele fout geeft het programma zelf het
correcte antwoord.

Blauwe scenario's

De opgaven verschijnen niet onmiddellijk. U krijgt eerst de kans om te experimenteren aan de hand van
een interactief schema.(bv. deel geheel schema, Krimi's studio...). Bedoeling is nieuwe inzichten of
vaardigheden te verwerven.

U bepaalt vrij hoelang deze fase door. Klik op 44 om door te gaan naar het gedeelte met de opgaven.
Info tijdens het oefenen.

Op de scorestrook kun je aflezen welke opgaven reeds zijn afgewerkt en met welk resultaat.
Klik op Holmes om een gedtailleerde antwoordanalyse op te roepen

Rapport

Op het einde van een oefenreeks verschijnt de antwoordanalyse
automatisch Die wordt weggeschreven in het leerlingvolgsysteem. De
behaalde score wordt ook weergegeven in het inlogscherm (zie afdruk
hiernaast)




5 Krimi's omni studio

*  Krimi's omni-%-studio is de ludieke naam voor een heel bijzonder schema dat in sommige blauwe scenario's
wordt gehanteerd. De term 'omni' verwijst naar het feit dat het mogelijk is met dit schema diverse situaties
met % (korting, intrest, scores, winst en verlies...) voor te stellen.

Het schema is bedoeld om leerlingen de kans te geven te experimenteren met de relatie tussen de begrippen
die deel uitmaken van een situatie met % (b.v. korting: normale prijs, korting in %, reclameprijs). De studio laat
toe binnen een beperkte tijd diverse situaties in beeld te brengen wat kan leiden tot een beter inzicht. In die
zin biedt het werken met de 'Krimi's omni-%- studio' een vorm van verlengde instructie.

*  De studio bestaat uit twee gedeelten:
LINKS: het invoergedeelte. Hier kunnen diverse waarden
worden ingevoerd.
De breuk wordt weergegeven op het cirkeldiagram.
RECHTS: het uitrekengedeelte.

* Hoewerkthet?
-Invoeren van de gegevens.
De leerling kan kiezen uit een aantal waarden. Telkens hij een
ander waarde kiest wordt het diagram in het TV- scherm
aangepast. Ook de getallen in het uitrekengedeelte worden
aangepast aan de nieuwe gegevens.
- Uitrekenen
Als de leerling klikt op het %-teken, rekent de computer uit.
Ook de voorstelling op het TV-scherm wordt nu bijgewerkt.

e  Gebruik binnen het oefenscenario

1. Na de videoclip verschijnt de studio. De leerlingen krijgen nu de kans te experimenteren door nieuwe
waarden in te voeren en het schema te bestuderen. Ze kunnen de studio ook laten uitrekenen. Het is de
bedoeling dat zej hiermee doorgaan tot ze de relatie tussen de groothden begrijpen en de voorgesteld
oplossingstrategie zonder de studio kunnen hanteren;. Er is geen tijdlimiet op deze experimenteerfase!

2. Vervolgens start de oefenreeks. De studio kan nu enkel nog als hulp worden opgevraagd. Wanneer de
studio verschijnt is het uitrekengedeelte geblokkeerd. De leerlingen krijgen wel de kans om via de
voorstelling de uit te voeren bewerkingen te achterhalen, maar moeten zelf uitrekenen. De computer rekent
enkel nog als feedback nadat het antwoord is ingevoerd.

* Tips

1. De studio wordt voor het eerste geintroduceerd in scenario 2. Bespreek de bedoeling en de werking. Zet de
leerlingen aan om voldoende tijd te nemen om te experimenteren.

2. Laat ze tijdens de experimenteerfase ook eens zelf uitrekenen. Ze bekijken de voorstelling, voeren de
bewerking uit (eventueel met de zakrekenmachine) en klikken pas daarna op de =-knop om te zien of hun
bewerking juist is.

3. Bij sommige onderwerpen stelt de studio meerdere oplossingsstrategieén voor (b.v. met dubbele
pijlenschema, met verhoudingsblok). Het is niet noodzakelijk dat alle leerlingen al die strategieén beheersen.
De variatie is voorzien met een dubbel doel:

- aan te sluiten bij de gevolgde rekenmethode;

-in te spelen op individuele verschillen. Een vaste oplossingsstrategie kan wellicht interessant zijn voor
leerlingen die het wat moeilijker hebben maar het is ook belangrijk flexibiliteit te ontwikkelen. De variatie in
voorstelling kan hierbij helpen.




6 Foutenanalyse

Leerlingen die rekenen maken fouten. Dat is normaal. Bij het werken op de computer is dat echter niet erg. Er
volgt immers een onmiddellijke feedback. Belangrijk is wel dat leerlingen tijd neemt om de feedback te analyseren
en op die manier te 'leren van zijn fouten'.

Maar er zijn ook hardnekkige fouten. Meestal zijn ze het gevolg van een 'onoplettendheid', te gehaast zijn.

Of ze worden uitgelokt door de getallen of de situatie.

Dit is een bijzonder hardnekkige fout. Als je de leerling erop wijst, krijg je vaak als
reactie: "Ja, ik wist het wel, maar...".

De fout treedt vooral op als het geheel een herkenbaar veelvoud is van het %.

De kans dat de leerling de fout maakt bij 5% van 130 is heel wat kleiner dan bij 5% van

¢ Omrekenen van %: 500.
delen door het % 'De zaak %' helpt op twee manieren.
bv. 5% van 200 = 40 Ten eerste zijn in het pakket oefeningen ingebouwd die de fout 'uitlokken'.

Ten tweede herkent het pakket deze fouten en worden ze geregistreerd. Ze worden
ook onmiddellijk aan de leerling kenbaar gesignaleerd via een MessageBox die de
leerlingen eerst moeten lezen voor ze doorkunnen. In de scorestrook verschijnt de
letter K (van 'kriminele fout').

*  Bijredactieopgaven
onmiddellijk aan het  [Typische fout voor kinderen die onvoldoende de situaties analyseren.
rekenen slaan zonder |Ze zien een getal, ze zien een % en ze rekenen uit.
de situatie in beeld te
brengen. De zaak % biedt hiervoor vooral ondersteuning via het deel-geheel-schema. Daarop
b.v. korting: 10%. wordt de relatie (in dit geval tussen catalogus, korting en nettoprijs) weergegeven.
Hoeveel betaal ik nu  |Op die manier ervaren de kinderen dat een schema kan helpen om een situatie
voor een cd die € 20,- |doorzichtig te maken. Zet ze aan om dit schema ook te gebruiken als ze 'op papier’
geprijsd staat? werken.

Antwoord: € 2

Een typisch voorbeeld hiervan vind je in het scenario 'Top drie'.

*  Onnauwkeurig Bij de opgaven 1 tot 3 moeten de leerlingen de score (b.v. 40 op 100 meisjes
analyseren van de verkiezen tennis als lievenlingssport) in % voorstellen op het honderdveld. Aangezien
situatie. 'Doorgaan op |score en % hier overeenstemmen gaat de aandacht naar het tekenen.
je elan.’ Bij opgave 4 verandert de situatie. Er staat nu b.v. 4 op 10 leraars geven graag

wiskundeles. De score moet hier dus omgerekend worden. Sommige leerlingen
nemen op dat ogenblik niet eens de tekst meer door. Ze kijken enkel naar de
percentages die moeten voorgesteld worden.




7 Digitaal schoolbord
De zaak % biedt heel wat mogelijkheden voor het digitaal schoolbord.

1. Presenteren van “De zaak %’ aan de klas.
De ludieke videoclip waarin de hoofdpersonen zich voorstellen is geknipt voor het digitaal schoolbord.
Test vooraf eens uit en zet het geluidsvolume voldoende hoog.

Presnteer op dezelfde manier de clip die u vindt in het inlogscherm en waarin het onderscheid tussen blauwe en
zwarte scenario’s wordt toeglitcht. Bij die clip is er geen geluid.

2. Presenteren van de instructieve clips van elk scenario.

Log in op naam van een leerling van de demoklas. Kies een scenario. Bekijk de clip. Pauzeer indien nodig.

3. Werken met de interactieve hulpschema’s uit de blauwe scenario’s.
Die scenario’s bieden de mogelijkheid om te experimenteren met nieuwe leerinhouden.

U kunt zelf via e parameters eigen oefeningen aan te bieden.

4. Analyse van de resultaten van de overgangstest en de eindtest.

Van de opgaven uit die testen wordt een gedetailleerde analyse bijgehouden.
Daarin kunt u aflezen hoeveel (en welke) leerlingen de toetsitems aanklikten.
Mogelijke werkwijze.

Projecteer de vraag en dek de toetsanalyse af. Welk antwoord is juist?.

Toon nu de toetsanalayse. Bespreek de resultaten; Laat leerlingen verwoorden waarom ze een verkeerd
antwoord kozen.



Deel II: Basisopleiding (1- 10)
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“an breuk naar %

1. Hoger Lager
2. Krimi's omni-%*%-studio
3. Wat hoort samen?

4. Teken slim

8. Yerhoudingsblok
9. Een avondje uit

10. Top drie

" Tempotest

Labo i Veldwerk

Wan ¥ naar £
" 5. Dotje Percent.

" B. Verkeersboetes

7. Reken slim

In de basisopleiding focussen we op de relatie
tussen breuk en percent (1/4 = 25%) en op het
omrekenen van percenten (3 % van 60 is 18).

We confronteren de leerlingen met diverse
diagrammen en andere schema's die gebruiken
worden bij het voorstellen van percentages.

Tenslotte leren we hen een verhoudingsblok
hanteren als hulpmiddel bij het omrekenen.

Voorstellingen

* Honderdveld

* Strookdiagram
* Cirkeldiagram. Gauge (= diagram met een halve cirkel).
* Pijlenschema: omrekenen percenten

* Verhoudingsblok

Leerplan

* Een percent interpreteren en gebruiken als operator en als verhouding.
* Percenten lezen en schrijven. De term percent gebruiken.

* De gelijkwaardigheid tussen breuken en percenten inzien en verduidelijken door omzettingen.
* Percentdiagrammen lezen en tekenen.

* Een percentage van een grootheid of een getal nemen.




1 Hoger Lager

Wat valt er te leren?

Begrijpen hoe de computer een score bijhoudt als een breuk, omzet in % en grafisch weergeeft.
Voorstellingen

Honderdveld, cirkel, halve cirkel
Instructiefilm

De clip laat zien hoe het spel Hoger Lager verloopt.

Opdracht:
1. Tracht te begrijpen hoe de computer te werk gaat bij het omzetten.
2. Los een meerkeuzevraag op. (10 opgaven)

Oefenverloop

28w

E‘?_’J)’Ts ©0 @0 |

Woelke tekening past bij deze score 7

De leerlingen spelen Hoger! Lager! De computer houdt de score bij en zet ze om in een strookdiagram.
Op het einde verschijnt een meerkeuzevraag (zie schermafdruk)

Gradatie meerkeuzevragen.
Opgaven 1 tot 3: breuken met noemer 5. Voorstelling honderdveld.

Opgaven 4 tot 6: breuken met noemer 4. Voorstelloing cirkeldiagram / halve cirkel.
Opgaven 7 tot 10:breuken met noemer 10. Diverse voorstellingen.

Wat is juist ?

B 2/5=40% kennis kunnen toepassen in een meer abstracte context.

C 5/5=50%

A 15=10% Let op: de vragen 3,6,9 en 10 gaan niet over het herkennen van een voorstelling die
aansluit bij de opgave. De vragen willen nagaan in hoeverre de leerlingen de beoogde




2 Krimi's omni studio

Wat valt er te leren

Breuken met noemer 2, 4, 5, 10, 20, 50, 200, 500, 1000 omzetten in percent.

Instructiefilm

In de clip wordt de werking en de bedoeling van de Krimi's omni-% studio voorgesteld.
De leerlingen worden aangespoord om te experimenteren met de studio en zo nieuwe inzichten te verwerven.

Oefenverloop

Zoek het %

Taw

Blauw scenario.

Fase 1: experimenteer en leer Fase 1: de leerlingen krijgen de kans om breuken in de studio in te
voeren en te achterhalen hoe het omrekenen gebeurt. Het is de
bedoeling dat ze een breuk invoeren en proberren te voorspellen
hoeveel % het is. Als controle kunnen ze klikken op de '%'-knop. In deze
fase kunnen ze 'Krimi' wegklikken.

Ze kiezen vrij hoeveel tijd ze hieraan besteden.Als ze klikken op de
Fase 2: opgaven oplossen knop onderaan links, gaan ze door naar fase 2

Fase 2: ze krijgen 10 opgaven. De studio verschijnt enkel als ze een
fout maken. Krimi blokkeert het uitrekengedeelte en kan nu NIET
worden weggeklikt.




3 Wat hoort samen?

Wat valt er te leren

Breuken relateren aan percenten.
Nieuwe inhoud : breuken met noemer 3 en 8 omzetten in percent.

Instructiefilm

De spelvorm (het combineren van breuk en %) wordt toegelicht.
Vermits het om een blauw scenario gaat wordt ook het gebruik van de hulpanimatie voorgesteld.
Tenslotte krijgen de leerlingen info over de sabotagedaden van Krimi.

Opdracht: zoek 10 duo's.
Hulpvoorstelling

Er zijn drie cirkeldiagrammen (derden, vierden en achtsten) en 3 halve cirkeldiagrammen ( vijfden, tienden en
twintigsten).

Met de schakelknop (onder de diagrammen), schakel je tussen beide types.

Met de pijltoetsten kun je de diverse breuken oproepen bv. 1/8 2/ 8 3/ 8.. De computer rekent om.

Oefenverloop

b % 156 % 26 % 37 6594 45 % 66,66.% 85 % 95 %
3333.%

125 20% 30% 40% 60 % 75% 90 %

1/3 = 33.33..% w2 3/8 =37 5%

1/3 1/4  1/6 3/5 1/8 5/8  1/10 7/10  1/20 17/20
2/3 3/4 2/5 4/5 6/8  3/10 9/10  3/20 19/20

Blauw scenario.

Fase 1: experimenteer en leer Fase 1: de leerlingen krijgen de kans om te experimenteren met de grafieken.
Daarbij is het vooral belangrijk dat ze de derden en de achtsten verkennen.
Tijdens deze fase speelt Krimi slechts een beperkte rol.

Ze kiezen vrij hoeveel tijd ze hieraan besteden.Als ze klikken op de knop
onderaan links, gaan ze door naar fase 2

Fase 2: De hulpvoorstelling is beschikbaar maar geleidelijk aan wordt ze
onbruikbaar door de sabotage van Krimi.

Fase 2: opgaven oplossen




4 Teken slim
Wat valt er te leren

Basisstrategie aanleren om percentdiagrammen te tekenen.
Instructiefilm

In de film wordt een drie-stappen strategie voorgesteld:

- Kies een figuur om het geheel (100%) voor te stellen.
-Zet het % om in een breuk om aan te geven in hoeveel delen de figuur meo verdeeld worden.
- Kleur het passend aantal delen.

Oefenverloop

TEKEN
25 %

Stap 1 Kigs gehee Stap & Inklkzwren

™ Rachthoak Cihied. rechthoek

— Elik LINES =
7 Cikel kleur=n

" Sk Kl RECHTS =

Liretuk
© Gauge

‘=lap 2 In hoewasl geljke delzn moet ik de hguur verdelen

Er verschijnt een opgave bv. teken 25 %

Kies een figuur (hier rechthoek). . Zet om in breuk: 1/4. Verdeel de rerchthoek in 4. Kleur 3 delen.

Experimenteren met diverse voorstellingen - Digitaal schoolbord

wiEzan
Shoak. bpsiuk geuge

Fli o de:
piheshastz=n

Hoewel dit geen blauw scenario is, biedt het interessante mogelijkheden voor demonstratie op het digitaal

schoolbord.

U kunt bv. bij eenzelfde opgave diverse voorstellingen (rechthoek, cirkel...) en verdelingen (aantal gelijke delen,

inkleuren..) demonstreren.



5 Dotje Percent

Wat valt er te leren?

1% berekenen van een geldwaarde.
100% berekenen als 1% gegeven is

Instructiefilm

In de film maken de leerlingen kennis met Dotje Percent, burgemeester van Ewoczele.
Ze licht het doel en de uit te voeren opdracht toe.

Oefenverloop

Gemevnie EWweckele

o o P

Naam Maand
Beroep inkomen

1500
2120
750

Annick, lerares

—
L

Kim, topsporter

Diirk:, informaticus

Mode st, werkloos

-,
.
=

Els. gepensioneerd

1208

Joke, danseres

Filip, militair

Dot, burgemeester

Stefan, huisarts

€
€
€
€
€
€
€
€
€
€

oy [ | oo | o[ | o[ ] o [ o

Joren, zakgeld

De leerlingen moeten de tabel aanvullen. Ze kunnen een hulpvoorstelling (honderdveld) oproepen.



6 Verkeersboetes

Wat valt er te leren?

n% bereken van een geheel (bv. 3 % van 200 euro).
Het geheel zoeken als n% gegevenis (bv 3 % = 18 euro, hoeveel is het geheel?

Instructiefilm

De film licht de context toe: in Ewoczele moet je bij een verkeersovertreding betalen naargelang je inkomen.

Oefenverloop

Gemeente Ewoczele — Verkeersboetes

3 f o an
maandinkormen

100

LA
900 | =

[helz wimikant = maardinkomen | | = bogtm

Kaam | Code hoeks | Bozhs in 7 | Haandrkoman nf | Brete nf

Annick ‘A | 2%| 900 ‘h

Er zijn twee types opgaven:

* maandinkomen en boete ion % gegeven; bereken de boete in euro (schermafdruk)
* boete in % en in euro gegeven; bereken het maandinkomen in euro.

Het tweede type is duidelijk moeilijker.

Hulpvoorstelling: twee mogelijkheden (zie schermafdruk):
“Honderdveld: toont de verhouding tussen gegeven en gevraagde
* Pijlenschema: toont een staopaenplan via omrekenen naar 1%

Digitaal schoolbord.

U kunt makkelijk eigen opgaven bedenken. Log in. Bekijk samen de instructieclip. Ga door naar de eerste opgave
het bord met de verkeersboetes ziet.

Maak het opgavekader gedeeltelijk onzichtbaar (bv.onzichtbaar (teken er een rechthoek over met de bordeigen
software).

U kunt nu allerlei opgaven bedenken.



7 Reken slim

Wat valt er te leren?
Rekenvoordeel toepassen bij het omrekenen van percenten
bv. 2% is het dubbel van1% 99%is 1% minder dan 100%
Instructiefilm

De opgaven worden aan de leerlingen vorogesteld als het oplossen v an 'rekenraadsels'.
Hoeveel is 6% van een getal als je weet dat 2% van dat getal 8 is? (zie schermafdruk)

Oefenverloop

Denk na en reken slim

Getal 125

Het getal zelf is afgedekt door Krimi. De leerlingen kunnen hulp vragen althans bij de eerste opgaven.
Er verschijnen dan twee honderdvelden die de verhouding tussen beide percenten duidelijk maken.

Merk op. Het is mogelijk om te herleiden tot 1% en het raadsel op te lossen met de 'regel van direén'.
Dat is evenwel niet noodzakelijk. We willen de leerlingen duidelijk maken dat je, door te denken in verhoudingen'
rekenvoordeel kan toepassen..



8 Verhoudingsblok

Wat valt er te leren?

Ervaren dat je resultaten beter kunt vergelijken door ze om te zetten in %.
Een verhoudingsblok kunnen hanteren.

Een staafdiagram tekenen om twee percentages te vergelijken.
Instructiefilm

De film schets het probleem: wat is beter: 15/20 of 21/ 30 en illustreert hoe een verhoudingsblok kan gebruikt
worden als hulpmiddel.

Oefenverloop

In de school van Anke ziin 40 kleuters In de schoal van Luca zijn 60 kleuters
o waarvan 30 meigjes,

Zetbeide gegevens om in percent zodatwe beter kunnen wergelijken
Gebruik een tussenstap indien nodig.

School Anke School Luca

Meisjes Meisjes ‘ |30 | | |

[50 %

Kleuters. Kleuters. ‘ | 60 | | |1 a0

School Anke

School Luca

De oefenreeks bestaat uit twee fasen.

Fase 1: de leerlingen krijgen stap voor stap instructie over het gebruik van het verhoudingsblok bij het oplossen
van een concreet probleem.

Fase 2: ze krijgen vijf opgaen met een dubbele opdracht:
* breuken omzetten in %
* staafdiagram tekenen.



9 .Een avondje uit

Wat valt er te leren?

Ervaren dat je resultaten beter kunt vergelijken door ze om te zettenin %
Gegevens uit een diagram aflezen en omzetten in %.
Gemiddelde berekene nvan percentages.

Instructiefilm

De film situeert de oefenreeks en geeft tips bij het afwerken van de opdracht;

Oefenverloop

o o o o o

Toneelgroep Trees

N -

VERSLAG

Solsleutel

Gereserveerde
plaatsen in %

OOOO0O OOoOdd T
OOOoOoOo goOogdd S
OO0 OOdOdd De Daffodils

K 4

.y

101

.y

O e 1
[] &

Hoeveel %

[ ) e
] e
C 1]
L] .

B4 /80

—

Gemiddelde (%)
Elkerlye

Toneelgroep Trees

De gqebroken

spiegel I:I

Bont en Blauw I:I

De Komicken

[ ]
Gemiddelde (%) |:|




10 Top drie

Wat valt er te leren?
Toepassing: percentages uit enquétes omzetten in een diagram (honderdveld)
Instructiefilm

De film gaat even in op het verschijnsel enquéte en geeft toelichting bij de opdracht.

Oefenverloop

Ton 3

Zet om in 22 en kleur het honderdyeld passend in.

‘ Heke T zender verkies /e f

Die vraag werd gesteld aan

50 volwassenen

Wis alles

Bij de eerste opgaven zijn geen omrekeningen nodig. Later wordt het iets moeilijker.



Tempotest

Wat valt er te leren?

Indrillen: omzetten breuk in %
Testen in hoeverre de leerlingen de strategie beheersen.

Instructiefilm

De film geeft toelichitng bij het omzetten van schoolpercentages in diplomagraden (onderscheiding...).

Oefenverloop

Cijferen: 810

wan 70 to wan 80 tot

Fase 1: gewennen aan de werkwijze om de scores te rubriceren. Met de pijltoetsetn kan de score naar de passende
kolom gedirigeerd worden (systeem tetris)

Fase 2: de leerlingen moeten proberen 20 scores juist te rubriceren binnen de beschikbare tijd.
Die tijd kan worden ingesteld: van 1 tot 3 minuten.

Nog dit...

De score bij dit scenario speelt geen rol bij het al dan niet toegankelijk maken van de overgangstest.
Het is de bedoeling dat de leerlingen dit scenario meerdere keren spelen en zo geleidelijk hun grenzen verleggen.
De aangeboden scores zijn aanvankelijk makkelijk en worden geleidelijk moeilijker.



Overgangstest

Wat valt er te leren?

Testen in hoeverre de beoogde leerdoelen bereikt zijn.

Instructiefilm

Het belang en de werkwijze van de toetsafname wordt toegelicht.

Oefenverloop

Overgangstest
Sarah DEGRAEWE

In Ewoczele is een uitgestrekt bos: ongeveer 12,5% van de
totale opperviakte van Ewoczele.. Door welke van de
cirkeldiagrammen wordt de opperviakte van het bos
voorgesteld

Er zijn 10 meerkeuzeopdrachten. Die los je één voor één oop door links de passende letter aan te klikken.
Je kunt op elk ogenblik terugbladeren door de vragen.

Zodra de toets is afgewerkt krijg je een rapport. Indien de score >= 50% is, ben je geslaagd.
Je krijgt dan een diploma en een pincode waarmee je toegang krijgt tot het labo.
Toetsanalyse - Volgssysteem

Van de toets wordt een gedetailleerde analyse bijgehouden. Die kun je achteraf opvragen.
U kunt er per toetsitem en/of per leerling een analyuse opvragen.



Deel l11 : In het labo (11- 20)

Basisopleiding

L abo!

“an kommagetal naar %
© 11. Op de getallenlijn
7 12_ Calculator

° 13. Orden

Ereuk en % als kans

17 Rad van fortuin

 18_ Krimi's gokpaleis

Fincode nodig!

Krimi's omni-%s-studio
© 14 Koopjes
15 Intrest

 16. Televoting

Brengin heeld

€ 19_ Krimi's blunders.

 20. Op de rommelmarkt.

Veldwerk

In het labo ligt het accent op het onderzoeken van relatie
tussen diverse grootheden. Als hulpmiddel gebruiken we
een deel-geheel- schema dat voorgesteld wordt als een
aangepaste versie van Krimi's omni-%-studio.

Het zijn meestal blauwe scenario's. Dat beteken dat de
leerlingen bij elk scenario de kans krijgen om te
experimenteren met het schema en zo meer inzicht te
verwerven in de onderliggende relatie.

Daarnaast wordt er gewerkt aan de relatie tussen
kommagetal en % (scenario's 11 tot 13) en interpreteren

we breuk en % als uitdrukking van een kans (scenario's 17
en 18).

Tenslotte leren we de zakrekenmachine gebruiken als
hulpmiddel bij het uitrekenen en om meer inzicht te
verwerven.

Voorstellingen

* Getallenlijn: omzetting naar kommagetal

* Deel-geheel-schema den dubbele pijlenschema: relaties bij situaties met korting, intrest, winst of verlies, enz..
* Lijngrafiek: groeipercentages

* Honderdveld: televoting

* Cirkeldiagrammen.

Leerplan

* Een percent interpreteren en gebruiken als verhouding en als kans.

* De gelijkwaardigheid tussen breuken, kommagetallen en percenten inzien en verduidelijken door omzettingen.
* Breuken, kommagetallen en percenten ordenen op de getallenijn.

* Groeipercentages. Lijngrazfieken interpreteren.

* De relatie tussen grootheden onderzoeken, omzetten in % en voorstellen bij situaties als:

winst of verlies, sparen, korting, intrest.

* De zakrekenmachine gebruiken om diverse omrekeningen uit te voeren.

* De zakrekenmachine gebruiken om meer inzicht te verwerven in de relatie %, breuk en kommagetal.



11 Op de getallenlijn

Wat valt er te leren?

Kommagetallen omrekenen in % en omgekeerd.
Kommagetallen en percenten voorstellen op de getallenlijn.
Tiendelige breuken als tussenstap gebruiken.

Instructiefilm
De basisstrategie (bv.0,75 = 75/100 = 75 %) wordt toegelicht.

Opdracht:

1. Je krijgt de kans om te experimenteren op de getallenlijn. Klik en kijk hoe de computer omzet van
kommagetal naar %z en omgekeerd.

2 Situeer nu het gegeven kommagetal/percent op de getallenlijn en zet om.

Oefenverloop: blauw scenario

Fase 1. Beweeg met muis over de getallenlijn. De bijpehordende waarde (bv. 1,15) licht op. Op het
honderdveld wordt die waarde weergegeven.
De computer toont de omzetting naar tiendelige breuk en percent.

115

Van kemmagetal naar %

e o

100

115 %

“Wan kommagetal naar %




12 Met de calculator

Wat valt er te leren?

Repeterende breuken (1/3 4/7..) omrekenen in % en kommagetal.

Instructiefilm

De film laat zien hoe je de calculator hanteert om repeterende breuken om te zetten.
Er wordt ook ingegaan op zinvol afronden en de notatie van een benaderde waarde:

1/3=0,33...=33,33..% of 0,33<1/3<0,340f33,3%<1/3<33,4%

Oefenverloop: blauw scenario

Fase 1. Experimenteer en leer. Je krijgt de kansen om eigen waarden in te voeren. Er is een hulpbord met
instructies beschikbaar.

Je krijgt even de tijd om te experimenteren met de calculator. Probeer eerst het voorbeeld hieronder.
Reken daarna met de calculator enkele makkelijke breuken (34, 1/2.) om in % en kommagetal.
Doe hettelkens MET en ZOMDER de %-toets.

Van breuk naar % met de calculator:

voer de teller in

“oorbeeld: 34=7 %
Hik op het deelteken 3 | / |4 07

woor de moenner in

75

Hikop %0
Van breuk naar kommagetal met de calculator

voer de teller in “Voorbeeld: 34=
kiik op het deelteken | 3| / [ 4| =]

voer de noamer in ﬂ,?

klik op =

Fase 2 Je krijgt een kommagetal of een percent. Met behulp van de calculator bereken je de omzetting.
Met de knip/plak-knop kopieer de waarde in het display van de calculator naar het antwoordbord.

tat 0.1 nk.




13.Orden

Wat valt er te leren?

Komamgetallen, breuken en percenten ordenen op de getallenlijn.

Instructiefilm

De film licht de opdracht toe.

Oefenverloop

0 1
0,00 050 1.00

K78

0% 0,85

Onder de getallenlijn verschijnen drie waarden: een breuk, een kommagetal en een percentage.
Op de getallenlijn zijn vier posities aangeduid.
Vergelijk de waarden en sleep ze naar de juiste positie.



14. Koopjes

Wat valt er te leren?

Relatie: catalogusprijs, korting, nettoprijs.
Korting [ nettoprijs berekenen als catalogusprijs en kortingspercentage gegeven zijn.

Instructiefilm

De film

Oefenverloop: blauw scenario

Fase 1. Experimenteer en leer.

U kunt eigen waarden in de studio invoeren (bv. normale prijs: 300 euro, korting 5%)

De verhouding tussen korting en normale prijs wordt onmiddellijk aangepast. Klik op de '=' knop om de
computer te laten rekenen.

Hulpvoorstelling berekening: u kunt kiezen tussen een pijlenschema en een verhoudingsblok. Om te
schakelen tussen beide schema'’s, klik op de grijze knop.

Kotngin% [ 5

5 ]LI—

G D

T betoir: NN - [ =

Krimi's omni-%-studio verkennen en begrijpen

"b Gegevens invoeren Tik een bedrag bij 'normale prijs' en kies het gewenste %.

ﬁ Werkuize kiszen Klik op de zwarte schufknop.

Uitrekenen Klik op het 15-GELIJK-teken

Fase 2. U krijgt een opgave zoals hierna. Het hulpschema kan niet gemanipuleerd worden.
Let wel: er zijn twee soorten opgaven:

- opgaven waarbij de korting moet berekend worden;

- opgaven waarbij de nettoprijs moet berekend worden. Die zijn lastiger.

Koopwaar ‘ Mormale prijz in € ‘ Korting in % ‘ Karting in £ ‘ Te betalen [in €]

koelkast ‘ 600 ‘ 2507 W‘




15 Intrest

Wat valt er te leren?

Relatie tussen kapitaal, rentevoet en jaarlijkse intrest onderzoeken.
Intrest en eindkapitaal berekenen als kapitaal en rentevoet gegeven zijn.
Instructiefilm

De film gaat nader in op het verschijnsel 'intrest’'.
Oefenverloop. Blauw scenario
Fase 1: experimenteer en leer.

U kunt vrij een kapitaal invoeren en een rentevoet (per 0,25%). Het diagram wordt onmiddellijk aangepast.
U kunt de computer de berekening laten uitvoeren.

Er zijn twee hulpvoorstellingen voor het omrekenen:

- pijlenvoorstelling (zie schermafdruk hieronder). Toont hoe je intrest én eindkapitaal kan berekenen.

- hulp voor het omrekenen met de calculator (zie schermafdruk bij fase 2)

Met de grijze knop schakel je tussen beide voorstellingen.

-Krimi's omni-%-studio verkennen en begrijpen

-Uittesten- 1
"ﬂ Gegevens invoeren “Woer een kapitaal en een rentevoet in. MNeem je zakcaloulator, Kies een kapitaal en
een rentevoet en bereken de jaarlijkse intrest
‘werkwijze kiszen Klik op de zwarte schuifknop Controleer dan je resultaat met bahulp van

Krimi's- -%-studio.
Uitrekenen Klik. op het 15-GELIK-teken. ISR AR

Fase 2. Je krijgt 10 opgaven. Het hulpschema kan worden opgeroepen maar is geblokkeerd door Krimi.
Er zijn twee soorten opgaven: - 1 tot 5: kapitaal en rentevoet gegeven; zoek de intrest
- 6 tot 10: kapitaal en rentevoet gegeven: zoek het eindkapitaal

Kapitaal Rentevost

Beginkapitaal in€ ‘ Fentevoet (%) Jaarlijkse intrest [ £) ‘Eindkapitaal nalirf€]

Spaarboekje ‘ 600 ‘ 3% ’—'7‘




16 Televoting

Wat valt er te leren?

Voorkeurgrafieken begrijpen en omrekenen.

Instructiefilm

Het verschijnsel televoting word toegelicht.
Oefenverloop - Blauw scenario

Fase 1: experimenteer en leer. Scores omrekenen in procent met de calculator.

Je krijgt de kans om een score via de calculator om te rekenen in percent (bv. 81 op 125 =2 %)
Ook de omgekeerde richting (bv. 45% van 150 = ? ) kan worden geoefend

Eefeugenstedntie - Zakrekenmaching

“an breuk nazr % ma de calculator:

waer deteller in

Voorbeeld: % =7% |
klk op hetdeetehkan 3| ,1" 14 ':',.-'r
1]

woorl de noemer in

Kl op "o

Yo nermen wan esn gaal .

woer het getal in

Voorbeeld: 15% wan EEII:l

kil op het x-teken 3[:“:' |}< [,]5 D.I'Irl:l

woor het percent in

klk op Y%

Je krijgt even de tijd om te
experimenteren met de calculator.
Frobeer eerst eens de voorbeelden
hierboven uit.

Fase 2: Je krijgt 10 grafieken die het resultaat van een televoting weergeven.
Soms zijn der percentages gegeven, soms de aantallen.
Met de calculator moet je de percentages omzetten in getallen of omgekeerd.



Aantal SMS: 3100

Opgaven 1 tot 5: percentage is gegeven (zie hierboven).

Flitspaal in de winkelstraat ? | |Rekenomin'personen’

aJA Opgaven 6 tot 10: aantal personen is gegeven (zie hiernaast).
Reken om in percentage




17 Rad van fortuin

Wat valt er te leren?

Breuk en % interpreteren als kans (bv. kop of munt, er is 50% kans dat je munt werpt).

Instructiefilm

Aan de hand van enkele voorbeelden (voetbaltoss, werpen met dobbestenen...) wordt het gebruik van breuken
en percentages bij 'gokken’ toegelicht.

Oefenverloop

Eerst moet de leerling gokken hoeveel kans er is dat het rad stilvalt op de opgegeven kleur.
De kleuren van de schijf veranderen bij elke opgave. Soms zijn de keuzeantwoorden percentages, soms breuken.

Ook moet de inzet bepaald worden. Hoe kleiner de kans, hoe hoger de mogelijke winst.
Klik op 'draai' om het rad te laten draaien. Een juiste gok (= rad valt stil op de opgegeven kleur) levert 5 euro op
(zie score: 100 + inzet = 105). Bij een foute gok gaat de inzet verloren.

Rad wan fortuin.

105

Mu gaan we gokken .. in Krirni's gokpaleis

Als e het rad kunt Iaten stoppen op de apdedgeyen
Kleur, krijgje 300 %  vanjeinzet terug,

Hoevesl zet jein ?
5 jeuro

Als e hetrad op een andere kleur [aat
stoppen. verlies j2 je inzet,

Hoeveel kans is er dat het rad stilvalt op...

('“ ('“ {*

s




18 Krimi's gokpaleis.

Wat valt er te leren?

Groeipercentages kunnen interpreteren.

Instructiefilm

De film laat zien hoe grafieken worden gebruikt om de evolutie (groei, daling..) van een waarde weer te
geven zoals dat bv. bij een koortsgrafiek gebeurt.

Oefenverloop

Eerst spelen de leerling een gokspel met de dobbelstenen.

Ze moeten telkens voorspellen of de volgende wordt hoger, lager dan wel evenveel zal zijn. Ze bepalen ook hun
inzet.

De evolutie van hun gokken wordt weergegeen in een grafiek. Daarop kan zowel de waarde in € als in % worden
afgelezen.

Vervolgens moeten ze de tabel invullen.

€ %
D& volgende worp iz
(+ Hoger
" Ewenwveel .
" Lager - 15 150
10 \/\ 100
3 50
1 L+ ] L+]
in % 100 %
Statt 1 2 3




19 Krimi's blunders

Wat valt er te leren?
De relatie zien tussen een cirkeldiagram en de brongegevens in een tabel.

Een cirkeldigram aanpassen. Brongegevens aanpassen.
Nodig: zakcalculator.

Instructiefilm

De film vertelt waarom Krimi destijds ontslagen werd en licht de opdracht toe: enkele 'verkeerde'
cirkeldiagrammen aanpassen.

Oefenverloop

Bekijk de brongegevens (tabel). Pas het cirkeldiagram aan.
Door met de muis te slepen kun je verhouding blauw/rood aanpassen. De computer doet de omrekening
Bij de opgaven 2 en 4 moeten eerst de brongegevens worden aangevuld: het gaat over gegevens over de klas zelf.

Indien nodig mag een eigen zakcalculator worden gebruikt bij het omrekenen.

In de klas wan Tanja zitten 26 leetlingen: 15 jongens en 10
meisjes.

Erirmi heeft dat omgerekend in %% enwvoorgesteld met een
cirkeldiagram.

Als je narekent, zal je merken dat de tekening foutis.

Kun jij dat werbeteran?

Jongens Meisies

In% 75 25

afgerand

fersleep de straal van de citkel om de juiste percenten in te stellen.
Je computer berekeent dan zelf de percenten volgens de verdeling.

Vanaf opgave 6 zijn er drie groepen.
Er wordt nu gewerkt met een 'halve cirkel' als voorstelling;

Ook nu kunnen de segmenten door slepen met de muis
aangepast worden,




20. Op de rommelmarkt

Wat valt er te leren?
Relatie tussen inkoopprijs, winst of verlies en verkoopprijs onderzoeken en grafisch weergeven.
Instructiefilm

In de film vertelt Barabara (dochter van Krimi) hoe ze probeert winst te maken op een rommelmarkt.
Sherlock demonstreert hoe je haar aangepaste omni-%-studio gebruikt.

Oefenverloop - Blauw scenario
Fase 1: experimenteer en leer.

Kies een schema (winst of verlies). Voer een inkoopprijs in. Stel een winst(verlies)percentage in.
Het schema wordt aangepast en de studio rekent de winst om in euro en de verkoopprijs.

Fase 2. Breng de situatie omschreven in de tabel in beeld. Doe dat door een passend schema te kiezen en de
gegevens aan te brengen.

Barbara's omni%-studio

Schema woor verkoop met verlies

Schema voor verkoop met winst

Tik hier een geta

Breng in beeld
‘ Gekocht voor: ‘ “erkocht:

schaakspel ‘ 7 ‘ met 10% winst

de



Eindtest

Wat valt er te leren?

Testen in hoeverre de beoogde leerdoelen bereikt zijn.

Instructiefilm

Het belang en de werkwijze van de toetsafname wordt toegelicht.

Oefenverloop

Het oefenverloop is identiek als in de overgangstest.
Wel zijn er nu bij elke vraag vijf keuzeantwoorden. Het vijfde item is meestal 'niet gegeven'

Zodra de toets is afgewerkt krijg je een rapport. Indien de score >= 50% is, ben je geslaagd.
Je krijgt dan het einddiploma van 'master in de percentologie' en krijgt toegang tot de webquest.

Toetsanalyse - Volgssysteem

Van de toets wordt een gedetailleerde analyse bijgehouden. Die kun je achteraf opvragen.
U kunt er per toetsitem en/of per leerling een analyuse opvragen.



Veldwerk

Basisopleiding 1 Labo | Veldwerk

Bewijs je meesterschap en maak
een webquest rond %

Weet je wal een webquest is? Het is een speurtocht op het
internet met de bedoeling informatie te verzamelen over een
onderwerp en met die informatie een werkstuk te maken.
Tijdens het werken word je geholpen door de auteur van de
webquest, Een leuke urtdaging!
De webqguest die we voorstellen heeft iets te maken met
‘actueel onderwerp en %'. Nieuwsgierig? Klik dan eens op
het EWOC-logo hiernaast.
0 Als je zin hebt om mee te doen, noteer dan dit internet

Eﬁ% adres: www.ewoc.be/webquest

4“5“ Sluit daarna het programma 'De zaak %' af en surf naar de
opgegeven website.
Veel plezier.

4,

S

www.ewoc.befwebquest

Onderwerp: wielrenners en hellingspercentages.

De opdracht is driedubbel:

a. Acherhalen wat bedoeld wordt met het stijgingspercentage van een helling en hoe je een hellingsgafiek tekent.
b. Een eigen helling in beeld brengen door een hellingsgrafiek te tekenen.

c. Een werkstuk (bv. powerointje) maken waarin ze hun grafiek aan de klas voorstellen.

De WebQuest verkennen

U kunt de WebQuest best vooraf eens bekijken. Surf naar www.ewoc.be/webquest
Overloop alle bouwstenen. Controleer of de links in het deeltje 'bronnen' goed werken.

Organisatie

U kunt de leerlingen individueel laten werken maar het kan best ook per twee of drie.
Het is belangrijk dat de leerlingen vooraf ALLE bouwstenen ( ook de evaluatie) doorlezen.

Links

Voor meer info over WebQuests, surf naar www.webkwestie.nl




