Lesbrief  bij het programma Oppervlakte 

Voor de docent:

Bij deze lesbrief laten we de leerlingen in tweetallen werken. Het standpunt dat hier voor gekozen is dat de leerlingen met elkaar kunnen overleggen over hun oplossingsstrategieën. Dit overleggen gebeurt dan tijdens het oplossen van de vragen.

De leerlingen mogen hun leerlingenhandleiding erbij houden. 

De leerlingen starten eerst met een aantal makkelijke figuren die zij op kladpapier of op kladpapier moeten maken. Ze starten hier dus al met het vinden van oplossingsstrategieën wanneer de leerlingen deze figuren af hebben dan starten ze met het programma Oppervlakte.

Op de helft van de les onderbreken we de leerlingen even en bespreken we de verschillende oplossingsstrategieën  die de leerlingen bedacht hebben.

Je kunt dan de volgende punten bespreken.

· Wat zijn de gebruikte oplossingsstrategieën.

· Leerlingen voorbeelden laten geven van hun oplossingsmethoden (bijvoorbeeld van binnen uit, van buiten af, werken met rechthoeken of alleen met driehoeken of een mix hiervan, gebruik makend van een ‘raam’ , hokjes tellen enz….)

· Kies je een bepaalde strategie bij bepaalde figuren (welke).

· Extra aandacht besteden aan de oppervlakte van een parallellogram, een niet rechthoekige driehoek of andere regelmatige veelhoeken aanstippen.

· Kunnen we misschien nog formules of regels vinden voor het berekenen van de oppervlakte van een driehoek, parallellogram e.d.

Vervolgens gaan de leerlingen weer aan de slag met het programma maar dan wel gebruik makend van de verschillende oplossingsmethoden.

Lesbrief voor de leerlingen

Oppervlakte

Je gaat vandaag het onderwerp oppervlakte behandelen. Het is daarbij de bedoeling dat we hiervoor goede rekenmethoden bij vinden. 

Ten eerste gaan we een van een aantal figuren de oppervlakte bepalen. Dit doen we nog niet met behulp van de computer maar gewoon op papier.

Wanneer dit gelukt is gaan we over tot het werken met de computer.

Opdracht 1

Bereken de oppervlakte van de drie figuren hieronder. Laat duidelijk zien hoe je dat gedaan hebt en welke berekeningen je gebruikt. (Je mag in de figuren tekenen!!!!)
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Wanneer we opdracht 1 voldoende beantwoord hebben gaan we door met het programma Wiskie.

We starten wiskie op zoals we in de inleidende les al gedaan hadden en klikken bij het menu op het icoontje van het programma Oppervlakte.

Vervolgen zien we het scherm dat bij het  ‘spel’ oppervlakte hoort.

Als het goed is hebben we het programma al eerder gezien. Maar om het geheugen even op te frissen geef ik even een paar hints die je kunt gebruiken.

Linksboven staat de opgave waarmee je bezig bent. Je lost telkens 5 figuren op en voor elke opgave kun je 5 punten verdienen. Wanneer je een foutje maakt mag je het nog eens proberen. Alleen kun je dan nog maar 3 punten verdienen.  Als het dan nog niet goed is krijg je je laatste kans voor 1 punt. De totale score staat linksboven daarnaast staat het aantal te behalen punten.

Midden op het scherm staan het figuur (rode) waarvan je de oppervlakte moet bepalen.

Rechts bovenaan staan twee rechthoeken 
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Hiermee kun je in de figuren rechthoeken en driehoeken aangeven waarvan de computer dan de oppervlakte berekent. 

Klik dan eerst op één van de beide figuren en klik vervolgens de hoekpunten van het rechthoek of driehoek aan waarvan je de oppervlakte wil weten.
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Wanneer je nog meer wil weten druk dan op   


Opdracht 2

We gaan nu aan de slag met het programma oppervlakte. 

Klik op het icoontje waarop staat Het spel.

We krijgen nu 5 figuren waar we de oppervlakte van gaan berekenen. Doe dit nu gezamenlijk.

We gaan nog niet werken met punten maar geef bij elk figuur wat voor een figuur het is (rechthoek, driehoek), wanneer je de naam niet weet schets je hem maar.

Vervolgens leg je uit hoe jullie de oppervlakte van deze figuur hebben bepaald.

Geef ook aan of het antwoord goed was, wanneer je meerdere methoden hebt om het op te lossen schrijf je die ook op.

Vul dat op de volgende bladzijde in.

Figuur 1

Naam of schets figuur
Berekening




Figuur 2

Naam of schets figuur
Berekening




Figuur 3

Naam of schets figuur
Berekening




Figuur 4

Naam of schets figuur
Berekening




Figuur 5

Naam of schets figuur
Berekening




Totaal aantal behaalde punten: 

Wanneer dit gelukt is proberen we het nog een keer en proberen we zoveel mogelijk punten te halen.

Dit totdat  het klassikale gedeelte begint.

Tijdens dit klassikale gedeelte maken we aantekeningen en komen we niet aan de computer!!!!!

Opdracht 3

We gaan nu weer aan de slag met de oppervlakte. Maar nu moeten we er voor zorgen dat we minimaal twintig punten halen. Wanneer we twintig punten of meer hebben moeten we dit aan de leraar laten zien en hij zal een paraaf op je formulier zetten. Zonder deze paraaf mag je niet verder!

Paraaf docent


Als alle opdrachten goed gemaakt zijn en er is nog tijd over dan mogen jullie even met de andere spellen van wiskie gaan werken.
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