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OSCAR ROMERO

Spel(l)en in de
Wiskundeles

Anja Moeljes & Adri Knop
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W}N S P E L( L) E N . OSCAl:‘ROMERO

1.kaartspel
2.dominospel
3.koppelspel
4.codewoord
5.formule-bingo
6.kwartetspel
/.triviant . —
8.memory maar dan net even anders
9.woordzoeker

10.LOCO

11.kaartspel



http://www.google.nl/imgres?imgurl=http://www.pro2move.nl/webwinkel/images/dobbelsteen_oranje_zwart&imgrefurl=http://www.pro2move.nl/webwinkel/antistress-dobbelsteen-oranjezwart-p-563.html&usg=__3RG_e9lyqYPq5-Ic1bk2pZJYUI8=&h=400&w=400&sz=21&hl=nl&start=2&zoom=1&itbs=1&tbnid=DYVBZKBa-toXYM:&tbnh=124&tbnw=124&prev=/images%3Fq%3Ddobbelsteen%26hl%3Dnl%26gbv%3D2%26tbs%3Disch:1
http://www.google.nl/imgres?imgurl=http://www.emeritor.com/images/pionnen.jpg&imgrefurl=http://www.emeritor.com/&usg=__mm8cT_qXhLkPLE-D7eYbIrvsc5A=&h=222&w=247&sz=24&hl=nl&start=5&zoom=0&itbs=1&tbnid=1LOdYkw1JD0g2M:&tbnh=99&tbnw=110&prev=/images%3Fq%3Dpionnen%26hl%3Dnl%26sa%3DX%26gbv%3D2%26tbs%3Disch:1
http://www.google.nl/imgres?imgurl=http://dwotd.web-log.nl/photos/uncategorized/2008/12/18/memory.jpg&imgrefurl=http://dwotd.web-log.nl/dutch_word_of_the_day/2008/12/533-onthouden.html&usg=__M9YCyu9xiiPSWaMHWu3h1WKfMjw=&h=475&w=472&sz=104&hl=nl&start=4&zoom=1&itbs=1&tbnid=Q0zO0v4iq5TZKM:&tbnh=129&tbnw=128&prev=/images%3Fq%3Dmemory%26hl%3Dnl%26gbv%3D2%26tbs%3Disch:1
http://www.google.nl/imgres?imgurl=http://arum-friesland.nl/afbeeldingen/paypal_bingo_jpg.gif&imgrefurl=http://arum-friesland.nl/index.php%3Ffase%3Dnieuwsitem%26n_id%3D796&usg=__7SIjxul6xglFVLw4hllkcfdjyTk=&h=480&w=402&sz=41&hl=nl&start=2&zoom=1&itbs=1&tbnid=fp5y7lk0WxEPVM:&tbnh=129&tbnw=108&prev=/images%3Fq%3Dbingo%26hl%3Dnl%26gbv%3D2%26tbs%3Disch:1
http://www.google.nl/imgres?imgurl=http://www.reclameweek.nl/public//Domino.jpeg&imgrefurl=http://www.reclameweek.nl/kijkcijfers/domino-or-yes%253F!-(12828).html&usg=__TuobTjayHaoutaUteMZp_4XSqYM=&h=251&w=250&sz=21&hl=nl&start=10&zoom=1&itbs=1&tbnid=mpD-UwqGCwJkRM:&tbnh=111&tbnw=111&prev=/images%3Fq%3Ddomino%26hl%3Dnl%26gbv%3D2%26tbs%3Disch:1
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KAART s P E L OSCAR ROMERO

KLAS1&2&3
-10 lineaire grafieken
-10 parabolen | -
-5 wortelverbanden TR
-5 omgekeerd evenredige |
verbanden
-5 oneven-machten
-5 even-machten

N _1/4 X — 21/2

Soteer opdrachten: |20l 12
- Zoek bijv. alle dalende rechte v 212|243
lijinen met hun tabel en formule
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DOM'NOSPELE’ OSCAR ROMERO

KLAS1&2&3
Het gekleurde kaartje is je START kaart

8 : ?
5 G ] . A
10 =

Welke andere kaart kun je aanleggen?

KLAS 3 | 10x || 3x3x || Ox || 6xxds

KLAS 1 0 34 van 24 18 | 60% van 40
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KOPPELSPEL OSCAR ROMERO
KLAS 2 & 3

* Vragen per onderwerp op een kaart

) . ton(hoek) = o/
* Antwoorden op: on(38) = 4 /7
losse kaartjes. : -
? =4 /ton(38)
A =5,11976....
* Blanco kaartjes
voor de berekering
L ?=512
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CODEWOO RD OSCAR ROMERO
KLAS 2 & 3

o

l
LLN1 LLN 2
5x+2=3x+30
2x+ 56 = 5x
13-2x=28-5x
e e 5x+10=8x- 54
LLN3 LLN4

1.ledere leerling lost 5 vergelijkingen op.
2.Codering: 1=a,2=b,3=¢
3.Maak van de 20 oplossingen een zinnetje

vervelende wortely
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FORMULE-BINGO o5
KLAS 1 & 2

1.Leerling vult BINGO vierkant 3 | ° 1428
2.Docent leest formule C op en |/ )( 121
noemt het getal 3 15| 9| 31|36
3.Leerling rekent anm 5| 4 | 14|23
A: a=3n+3 e

B: a=3n-2 Y (/17;)

C: a=2n+6 D | 5 | 3 | T

D: a=7-2n 116 | 1

E: a=40-6n AR AR A

F: a=20-2n ; 3 | 7 132




KWARTETSPEL i
KLAS1& 2 & 3

PLAATSEEPALEM PLAATSEEPALEM

25 categorién o.a. ;.

2. KOBRSHOB 2. KOERSHOEE
3 AAMZICHTEH 3 AAMZICHTEH
4 (x,. ¥, &) 4 (x.¥. 1)

» Plaatsbepalen ean

 Verhoudingstabellen | - o ‘
« Bewerkingen JREREE" P
¢ Symmetrle m;‘ 7& FLAATE-EEP.-;LEN PLAATSBEPALEM

e Goniometrie Liey) L)
. 3 AANZICHTEN 3 AAMNSICHTEN
* Hulpmiddelen *(2.3.2) o

* etC

‘>
Te gebruiken als .

tussendoortje




‘l'T OSCAIE‘%MERO

TRIVIANT
KLAS (1 & 2 &) 3

1.Rekenen

2.Grafiek & formule
3.Hoeken & tangens
4.0Opperviakte & inhoud
5.Vergelijking & letter
6.Statistiek & pythagoras

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

I | -
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A OSCAR ROMERO
"

MEMORY

KLAS1& 2 & 3
;

AN

*Klas 2 DOORSNEDE
‘Klas 3 LETTERREKENEN

-Klas 1 RUIMTEEIGUREN f%

BovenAanzicht
KLAS 3

HFST 4
3(b+ 3) =
3
opperviakte
b +3
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WOO RD Zo EKER oscrromero

KLAS1& 2 &3

Handige Website
1.Voer de woorden In

2.Computer maakt woordzoeker

3.Zet de woorden om In plaatjes ==
4.Aantal letters en beginletter gevebk

(8) GRONDTAL

(9) LOQDRECHT

—




 Individueel

LOCO

 Remedial Teaching
* Herhaling - Oefening

KILLAS 1A HOOFDSTUK 3: PLAATSBEPALEN

OSCAR ROMERO

1

Teken in een
assenstelsel een
driehoek A5 met
A(2,0);8(4,2) en
(0, 3).

2

Teken in een
assenstelsel een
driehoek A2 met
A(0,2),85(2,4)en
(3, 0).

3

Teken in een
assenstelsel een
driehoek A2 met
A(3,0);8(1,4)en
Z(0,1).

x
0 ¢ 23 4 5 ¢

2|
e

L = T ™ T S W=

o1 ¢ 3 4 3

i

f
5
4
3
2

0

x
0 1 24 4 5 6

Met dank aoawv collega De Hoog


http://home.zonnet.nl/grote-loco/loco doos.jpg

1. Figuur herkenen

2. Naam figuur

3. REGEL (Opp. formule)
4. INVULLEN

5. ANTWOORD

4

KAARTS P E L OSCAR ROMERO
KLAS 1 & 2

lengte X breedt e] [ basis x2hoogte ]

6 X6

8 X3
J

T N FaTav; TN

36120
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KIJK & PROBEER OSCAR ROMERO
DOE en ERVAAR

Per tafel: 2

e Spellen voor klas 1
Coowme)

- Spellen voor klas 2 | “™ G

. Spellen voor klas 3 | i =

* Triviant

e Kwartet Spel(l)en in de wiskundeles
QI_EE_I_JJ Adri Knop en Anja Moeijes

NWD 2011




