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FRAXIS

traint de leerstof ‘breuken’.

Tien scenario’s bieden de volgende activiteiten:

bij een gegeven breuk de passende voorstelling aanduiden;

bij een voorstelling de corresponderende breuk aanduiden;

een breuk kleuren;

bij een voorstelling de passende teller en noemer plaatsen;

vier breuken sorteren ( gelijke tellers, gelijke noemers of gemengd );
als een breuk gegeven is het corresponderende geheel construeren
als een breuk gegeven is een andere breuk construeren;

twee breuken vergelijken;

het ontbrekende element van een vergelijking invullen;

het ontbrekende element van een bewerking invullen;

een breuk situeren op de getallenlijn;

een positie op de getallenlijn benoemen,;

bewerkingen met breuken uitvoeren ( tien varianten );

een breuk vereenvoudigen;

een breuk omzetten naar een decimaal getal, een decimale breuk en/of een procent getal.

De volgende keuzes kunnen worden gemaaki:

stambreuken, echte of onechte breuken;
noemers 2 tot en met 10;

eenvoudige voorstelling, ongeordende voorstelling of dubbelvoorstelling.

In het hoofdmenu worden bij elk spel het aantal gemaakte oefeningen, de procentuele score en
de tijdsduur getoond.
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Algemene afspraken

Toegekende toetsen en toetsencombinaties

TOETS FUNCTIE TOEPASBAAR

[ESC] Afbreken van een scenario. In alle scenario's.

[TAB] Verplaatsen van de cursor. In het hoofdmenu.

[A] Selecteren van alle scenario's. Enkel in het hoofdmenu.

[X] Deselecteren van alle scenario's. Enkel in het hoofdmenu.

[F1] Hulp vragen in de scenario's. Enkel in de scenario's.
Keuze van de muiscursor:

[F2] 1. kleine witte pijl In alle scenario's en in het hoofdmenu.
2. potlood
3. grote witte pijl

[F10] Het programma verlaten. Enkel in het hoofdmenu.

[ALT] + [F1]

Oproepen van de rapportagemodule.

In alle scenario's en in het hoofdmenu.

[ALT] + [F3]

Oproepen van de identificatiemodule.

Enkel in het hoofdmenu.

[ALT] + [F10]

Actiegeluiden aan/uit zetten.

In alle scenario's en in het hoofdmenu.

[CTRL] + [F1]

Oproepen van de algemene instellingen.

Enkel in het hoofdmenu.

[CTRL] + [F2]

Oproepen van het insteldialoogvenster.

Enkel in het hoofdmenu.

[CTRL] + [F3]

Oproepen van de geluidsinstellingen.

Enkel in het hoofdmenu.

De [RETURN]-toets en de linkermuisknop kunnen als actietoets worden gebruikt.

Muisgebruik

Beweeg de muiscursor naar de gewenste actietoets. Als de aanwijscursor op een plaats
(bijvoorbeeld een toets) komt waarbij een actie mogelijk is, zal de cursor in een aanwijshandje

veranderen.

Druk op de linkermuisknop of op de [ENTER] of [RETURN] toets voor elke selectie of

handeling.

In plaats van het klassieke 'draggen' kan men ook voor de 'kindersleep' kiezen: een voorwerp
wordt dan gekozen door het aan te wijzen met de muiscursor en even op de muisknop te
drukken. Het voorwerp kan nu met de muis worden gestuurd en wordt geplaatst door opnieuw
even op de muisknop te drukken.

Deze instelling kan in het configuratiemenu (eigenschappen van de muis-kindervergrendeling)
van WINDOWS worden gekozen.

OPMERKING

Het programma heeft in het insteldialoogvenster (op te roepen met [CTRL] + [F1]) een optie om
de reactiesnelheid van de cursor en de kindersleep in te stellen.
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Klikmuis

Klik als de klikmuis verschijnt op de linkermuisknop, de spatiebalk of [RETURN], om
verder te werken.

Druk [ESC] voor het hoofdmenu.

Commandotoetsen

Klik op deze toets om een keuze te bevestigen.

Klik op deze toets om de instellingen te bewaren.

Klik op deze toets om een keuze te annuleren.

De instellingen tijdelijk wijzigen

Druk op de knop van de verschillende instellingen om die, zoals gewenst, te wijzigen.
Verlaat het menu met de OK-toets.

De nieuwe instellingen worden vanaf nu gebruikt in het programma.

Bij een nieuwe start van het programma worden opnieuw de vorige instellingen gebruikt.

De instellingen definitief wijzigen

Druk op de knop van de verschillende instellingen om die te wijzigen zoals gewenst.
Druk op de Opslaan-toets en verlaat het menu met de OK-toets.

De nieuwe instellingen worden vanaf nu gebruikt in het programma.

Bij een nieuwe start van het programma worden de nieuwe instellingen gebruikt.

Bij het verlaten van het menu via de Annuleren-toets worden terug de vorige instellingen
gebruikt.

Naar het hoofdmenu

Druk tijdens het spel op [ESC] om naar het hoofdmenu terug te keren.

Het programma verlaten

Druk [F10] in het hoofdmenu om het programma te verlaten. Bevestig de keuze met een druk
op de OK-toets of annuleer met de Annuleren-toets.
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Instellingen

Oproepen van de instellingen
Druk in het hoofdmenu op [CTRL] + [F1] om het set-up gedeelte op te roepen.
Deze dialoog geeft u de mogelijkheid globale instellingen van het programma te bepalen.

Algemene instellingen

Taal - Langue - Language

Mederlands

Scherm

|gehe|e scherm

B - decktopkleur

[0 schermbeveiliging deactiveren

Muis
langzaam

Kl [

& kindersleep gebruiken

Algemeen

Druk op de OK-toets om de
instellingen te bevestigen en
het insteldialoogvenster te
verlaten.

Druk op de Opslaan-toets
om de instellingen te
bewaren.

Druk op de Annuleren-toets
om het insteldialoogvenster
te verlaten en naar het
hoofdmenu terug te keren.

Kies taal

De taal is de taal van de teksten op de verschillende knoppen en mappen.
De talen zijn: Systeemtaal (automatisch bepaald via de gebruikerstaal in Windows),

Nederlands, Frans en Engels.

Weergave

Deze instelling bepaalt in welke schermmodus het programma wordt weergegeven.

Er kan in 3 schermmodi worden gewerkt:
- Windows standaard;

- Windows met afgeschermde desktop;
- Gehele scherm (640 x 480).

Bij de keuze van Windows met afgeschermde desktop is de kleur van de achtergrond door de
gebruiker vrij instelbaar. Standaard is deze kleur donkerblauw.
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Schermbeveiliging

Schermbeveiliging deactiveren: kies deze optie om tijdens het gebruik van het programma de
schermbeveiliging van Windows uit te schakelen.

OPMERKING
Tijdens het gebruik van het programma in Windows met afgeschermde desktop en gehele
scherm (640 x 480) wordt de taakbalk tijdens het spelen verborgen.

Muismode

Hier kan worden gekozen voor het klassieke 'draggen’' of voor de kindvriendelijke 'kindersleep'.
De snelheid van de muis kan in drie gradaties (van langzaam naar snel) worden ingesteld.

muis
langzaam snel
Kl _ -

M kindersleep gebruiken
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Oproepen van de geluidsinstellingen
Druk in het hoofdmenu op [CTRL] + [F3] of

druk op deze toets om de geluidsinstellingen te wijzigen.

OPMERKING
Een geluidskaart dient aanwezig te zijn. Indien deze niet aanwezig is, wordt er geen geluid
weergegeven en is de geluidsknop gedeactiveerd.

Geluidsinstellingen Algemeen

Druk op de OK-toets om de instellingen te
bevestigen en het insteldialoogvenster te
verlaten.

Druk op de Opslaan-toets om de instellingen
te bewaren.

Druk op de Annuleren-toets om het
insteldialoogvenster te verlaten en naar het
hoofdmenu terug te keren.

Actie
De Aan/Uit toets bepaalt of er al dan niet actiegeluiden
in de scenario’s worden weergegeven.

Druk op deze toets om het geluidsniveau te testen.
Via de schuiver wordt het geluidsniveau ingesteld.
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Oproepen van het insteldialoogvenster
Druk in het hoofdmenu op [CTRL] + [F2] of

druk op deze toets om het set-up gedeelte op te roepen.
Deze dialoog biedt de mogelijkheid globale instellingen van het programma te

kiezen of specifieke instellingen per scenario.

Instellingen (F:\dainamic\data\Prefix\default. dsf)

-

~Selectie van de noemers

¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥
2 3 4 5 6 7 8 9

~Typel(s) breuken
& stambreuk (teller = 1)

[ echte breuk (teller <= noemer)

& onechte breuk (teller = noemer)

“Voorstelling

& enkelvoudige voorstelling (rechthoeken, schijven of voorwerpen)

@ dubbele voorstelling (rechthoeken of voorwerpen)

W niet geordende voorstelling

Klik op deze toets om de instellingen te bewaren.
De instellingen worden bewaard onder de huidige bestandsnaam.

Klik op deze toets om de instellingen te bewaren onder een zelf te kiezen naam.
De instellingen worden bewaard onder deze bestandsnaam (nieuw of bestaand).
Deze nieuwe naam wordt vanaf dan de huidige bestandsnaam.

Klik op deze toets om een bestand met instellingen te openen uit een keuzelijst.
Deze gekozen bestandsnaam wordt vanaf dan de huidige bestandsnaam.

Klik op deze toets om eventuele wijzigingen ongedaan te maken en de dialoog te
sluiten. Als ' Opslaan ' en ' Opslaan als ' werden gebruikt, kunnen wijzigingen die
daarvoor werden ingegeven niet meer ongedaan worden gemaaki.

Klik op deze toets om de wijzigingen te bevestigen en de dialoog te sluiten.

Met 'OK' worden de instellingen wel actief, maar niet automatisch bewaard voor
later gebruik. Bewaren moet vooraf gebeuren met de toetsen 'Opslaan' of
'Opslaan als' in de dialoog of via de bewaartoets in het hoofdmenu.

OPMERKING

Als de gebruiker zelf geen bestandsnaam kiest, worden de instellingen bewaard in een bestand met
de naam ' default '. Deze naam wordt ook gebruikt voor het laden van de instellingen bij de start van
het programma.
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TABBLADEN

| Algemeen “I;Scenariu's 1- E\[\Scenariu E\I\Scenariu lﬂ\[\Persnnalisatie

Met het tabblad * Algemeen ' kunnen de algemene instellingen worden bepaald.

Met het tabblad * Scenario's 1 - 8" kunnen de opties voor de eerste 8 scenario's worden bepaald.
Met het tabblad ' Scenario 9 ' kunnen de opties voor scenario 9 worden bepaald.

Met het tabblad ' Scenario 10 ' kunnen de opties voor scenario 10 worden bepaald.

De opties worden in de beschrijving van elk scenario toegelicht.

Met het tabblad ' Personalisatie ' kan het woord " van " in scenario 7 worden aangepast.

Algemeen

Keuze van de noemers

Selectie van de noemers

¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥
2 3 4 5 6 7 8 9 10

Minstens drie noemers moeten worden aangevinkt.

Type breuk
Type(s) breuken
& stambreuk (teller = 1)

& echte breuk (teller <= noemer)

& onechte breuk (teller > noemer)

Er moet minstens één type worden aangevinkt.

Voorstelling

Voorstelling

& enkelvoudige voorstelling (rechthoeken, schijven of voorwerpen)

@ dubbele voorstelling (rechthoeken of voorwerpen)

W niet geordende voorstelling

Eén van de opties 'enkelvoudige voorstelling' of 'dubbele voorstelling' moet worden aangevinkt,
de optie 'niet geordende voorstelling' is optioneel.

OPMERKING
De keuze van de noemers, de keuze van het type breuk en de keuze van de voorstelling
kunnen ook in het hoofdmenu worden ingesteld.
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Scenario's 1 -8

Instellingen (F:\dainamic\data\F raxis\default.dsf)

Specifieke instellingen

Elk scenario (met uitzondering van de scenario's 2 en 3) bestaat uit twee of meer deelscenario's
(zwarte tekst). Minstens één deelscenario dient te worden aangevinkt.

Voor de scenario's 1, 2, 3 en 5 kan de vorm (rechthoeken, schijven, voorwerpen) worden bepaald
(groene tekst). Minstens één vorm dient te worden aangevinkt.
Voor de andere scenario's is deze optie niet relevant of is deze optie al vastgelegd.

De instellingen worden in de beschrijving van elk scenario toegelicht.
OPMERKING

De keuze van de deelscenario's en de keuze van de vorm kunnen ook in het hoofdmenu worden
ingesteld.
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Scenario 9

Instellingen (F:\dainamic\data\Prefix\default. dsf)

Specifieke instellingen

In dit instelmenu kan een selectie worden gemaakt uit de oefeningentypes
(de getoonde bewerkingen zijn louter gebruikt als voorbeeld).
Minstens één type dient te worden geselecteerd.

Yereenvoudigen
[E’ breuken vereenvoudigen

Als deze optie is aangevinkt, wordt na het beantwoorden van een oefening van scenario 9 de
kleinst mogelijke vorm van de breuk gevraagd. Deze opdracht volgt uiteraard niet als de kleinst
mogelijke vorm al is gegeven als antwoord.
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Scenario 10

Instellingen (F:\dainamic\data\Fraxis\default. dsf)

breuk dec.getal procent

dec.breuk

De selectie en de volgorde

Kies een symbool van het lichgrijze veld en plaats dit, in de gewenste volgorde, op het
donkergrijze veld om het symbool actief te maken. Minstens twee symbolen moeten actief zijn.

Als het aanvinkvakje van 'willekeurige volgorde' wordt gezet, wordt er geen rekening gehouden
met de volgorde van de symbolen. Als het aanvinkvakje wordt verwijderd, wordt er wel rekening
gehouden met de volgorde van de symbolen.

Decimaal teken

Decimaal teken Kies het gewenste decimale teken.

& { komma )

L punt )
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Personalisatie

Instellingen (F:\dainamic\data\Prefix\default.dsf)

Via dit tabblad kan de gebruiker het woordje " van " in scenario 7 aanpassen.
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Het hoofdmenu

De scenario’s

Het hoofdmenu biedt 10 grote selectietoetsen voor de keuze van de scenario's.

De scenario's 1, 4, 5, 6, 7 en 8 bestaan uit twee of meer deelscenario's (kleine selectietoetsen).
Minstens één van deze kleine selectietoetsen moet worden ingedrukt.

Selecteer één of meerdere scenario's door de betreffende grote selectietoets in te drukken.
Een geselecteerd scenario wordt gemarkeerd met een rood lampje. Deselecteer een scenario
door opnieuw op de betreffende selectietoets te klikken.

Via het toetsenbord kan op de volgende manier een snelle selectie gebeuren van de scenario’s:
- druk ‘ A " dit selecteert alle scenario’s;

- druk ‘ X “: dit deselecteert alle scenario’s.

In het hoofdmenu worden bij elk spel het aantal gemaakte oefeningen, de procentuele score en
de tijdsduur getoond en kan met de functietoets [F2] een andere vorm van de muiscursor
worden gekozen.

Algemeen

Als [ESC] wordt gedrukt tijdens de aanbieding van een opgave of tijdens de invoer, keert het
programma terug naar het hoofdmenu.

=t Ii

L ENEEERE L L)
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Starttoets

'_'_IJ Klik op de starttoets nadat minstens één scenario is geselecteerd.
| .

Antwoord en evaluatie

In alle scenario's, behalve in de scenario's 1A, 1B en 6A, moet het antwoord worden bevestigd
met een druk op de bevestigingstoets of [RETURN].

bevestigingstoetsen: -| of _ of [RETURN]

Zodra een oefening is beéindigd, verschijnt het breukenmannetje.
Het mannetje lacht als de oefening correct werd gemaakt, zoniet
kijkt het mannetje droevig.

De calculator

I—I—I—I—I—I—I— Overal waar een invoer wordt verwacht op de
calculator kan het antwoord ook worden

I ingevoerd via het toetsenbord en worden
bevestigd met [RETURN].

Overzicht in het hoofdmenu
In het hoofdmenu wordt onder elke scenariotoets de volgende informatie getoond:

» de procentuele score (bovenaan);
* het aantal gemaakte oefeningen (links);
» de totale tijdsduur van dit scenario (rechts).

De hulpmodule

Als een scenario een hulpmodule bevat, is deze hulptoets beschikbaar.

B

Wordt er tijdens het spel op deze knop gedrukt of op [F1] dan verschijnt er hulp.
Het vragen van hulp wordt in het prestatieoverzicht gemeld.
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De controletoetsen

© dainamic vzw

Het insteldialoogvenster oproepen

Druk op deze toets of [CTRL] + [F2] om het insteldialoogvenster op te
roepen.

De geluidsinstellingen oproepen
Druk op deze toets of [CTRL] + [F3] om de geluidsinstellingen te wijzigen.

Opmerking
Als er geen geluidskaart aanwezig is, is deze knop niet geactiveerd.

Instellingen bewaren

Druk op deze toets om de keuze van de scenario's en de deelscenario's te bewaren.
Ook de instellingen van het insteldialoogvenster worden bewaard onder de huidige
bestandsnaam.

Rapportagemodule
Druk op deze toets of [ALT] + [F1] om de rapportagemodule op te roepen.
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De algemene toetsen

OPMERKING
De keuze van de noemers, de keuze van het type breuk en de keuze van de voorstelling
kunnen ook in het tabblad 'Algemeen’ van het insteldialoogvenster worden ingesteld.

Keuze van de noemer
Onderaan het scherm bevinden zich 9 knoppen voor de keuze van de noemers (2 tot 10).

20T o ST s [ s JTerHe]

Een noemer is actief als de achtergrond van de knop lichtgrijs is gekleurd en niet-actief als de
achtergrond donkergrijs is gekleurd. Door op de knop te drukken wordt de status van een
noemer bepaald.

Er moeten minstens 3 noemers actief zijn om het programma te kunnen starten.

Type breuk
Er zijn drie knoppen om het type breuk te kiezen:
NIEE
6 5 4
| | stambreuk ry | echte breuk 3 | onechte breuk
ﬂ teller = 1 ﬂ teller <= noemer ﬂ teller > noemer

Er moet minstens 1 knop aan staan om te kunnen starten.

Voorstelling
Er zijn drie knoppen om de voorstelling te kiezen:

E 1. de enkelvoudige voorstelling (rechthoek, schijf of voorwerpen)

III 2. de dubbele voorstelling (rechthoek of voorwerpen)

ﬁ 3. de niet geordende voorstelling (rechthoek, schijf of voorwerpen)
Van de eerste twee knoppen moet er minstens één aan staan, de derde knop (de niet
geordende voorstelling) is optioneel.

Vorm

- rechthoeken schijven - voorwerpen
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Scenario 1

Instellingen

—scenano 1
H wvoorstelling

E" breuk

H rechthoeken
H schijven

H VOOrWETDEN

De optietoetsen (of de corresponderende opties van het tabblad), bepalen
welk deelscenario wordt geselecteerd.

De beide deelscenario's kunnen worden aangevinkt (de deelscenario's
worden dan afgewisseld), minstens één deelscenario moet geselecteerd
blijven.

CEEE | B o

Bij een gegeven breuk de passende voorstelling aanduiden.

| e Bij een voorstelling de corresponderende breuk aanduiden.

De optietoetsen (of de corresponderende opties van het tabblad), bepalen
welke vorm wordt gebruikt (rechthoeken, schijven, voorwerpen). Alle vormen
kunnen worden aangevinkt, minstens één vorm moet geselecteerd blijven.
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Scenario 1A

Bij een gegeven breuk de passende
voorstelling aanduiden

Het scherm toont 4 velden waarin telkens de visuele voorstelling van
een breuk wordt gegeven.
In het hulpvenster (bovenaan) wordt het geheel voorgesteld.

Rechts wordt een breuk getoond. Klik op het veld met de correcte voorstelling
van deze breuk. Er wordt maar één antwoord toegestaan.

Hulp

In het hulpvenster wordt de corresponderende stambreuk tijdelijk getekend.
Er is geen hulp voorzien als de opgave een stambreuk is.

Evaluatie

= correct antwoord
Het juiste antwoordveld wordt groen omkaderd. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het verkeerde antwoordveld wordt rood omkaderd en het juiste antwoordveld wordt groen
omkaderd. De klikmuis verschijnt.

stambreuk, dubbele voorstelling, rechthoeken
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echte breuk, enkelvoudig, schijven

onechte breuk, enkelvoudig, voorwerpen

N
o
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onechte breuk, enkelvoudig, ongeordend, schijven

echte breuk, enkelvoudig, ongeordend, voorwerpen
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Scenario 1B

Bij een voorstelling de corresponderende
breuk aanduiden

Het scherm toont de visuele voorstelling van een breuk.
Onderaan worden 5 breuken getoond.

In het hulpvenster (bovenaan) wordt het geheel voorgesteld.

Klik op het veld met de correcte breuk.
Er wordt maar één antwoord toegestaan.

Hulp

In het hulpvenster wordt de corresponderende stambreuk tijdelijk getekend.
Er is geen hulp voorzien als de opgave een stambreuk is.

Evaluatie

= correct antwoord
Het antwoordveld wordt groen omkaderd. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het foutieve antwoordveld wordt rood omkaderd en het juiste antwoordveld wordt groen
omkaderd. De klikmuis verschijnt.
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Scenario 2

Instellingen

—scenano 2
H rechthosken

H schijven

E’ VOOMWErNpEen

De optietoetsen (of de corresponderende opties van het tabblad), bepalen
welke vorm wordt gebruikt (rechthoeken, schijven, voorwerpen). Alle vormen
kunnen worden aangevinkt, minstens één vorm moet geselecteerd blijven.
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Scenario 2

Een breuk kleuren

Het scherm toont een constructieveld waarin een leeg geheel is getekend.
Onderaan wordt een breuk getoond.

De verfpot duidt aan dat er moet worden gekleurd.

In het hulpscherm (bovenaan) wordt het geheel voorgesteld.

Kleur de gegeven breuk in het leeg geheel: klik op een hokje, een voorwerp
of een schijfsegment om te kleuren.
Klik op een gekleurd onderdeel om het te ontkleuren.

Om een onechte breuk te construeren moet er een leeg geheel worden
bijgevraagd: klik op de knop 'extra’.

LET OP
Nadat €één geheel is bijgevraagd, blijft de referentie van het geheel (of de stambreuk) in
het hulpscherm hetzelfde.

Voorbeeld
Als er 1/4 moet gekleurd worden en er is een geheel bijgevraagd dan blijft de opdracht:
‘kleur 1/4 van één geheel' en niet: 'kleur 1/4 van beide gehelen samen' !

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.
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Hulp

In het hulpvenster wordt de corresponderende stambreuk tijdelijk getekend.
Er is geen hulp voorzien als de opgave een stambreuk is.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 3

Instellingen

—scenano 3
H rechthoeken

H schijven

H VOOMWETNpEen

De optietoetsen (of de corresponderende opties van het tabblad), bepalen
welke vorm wordt gebruikt (rechthoeken, schijven, voorwerpen). Alle vormen
kunnen worden aangevinkt, minstens één vorm moet geselecteerd blijven.
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Scenario 3

De passende teller en noemer plaatsen

Het scherm toont de visuele voorstelling van een breuk.
De onderverdeling is aangeduid met verticale witte lijnen.
Bij een dubbele voorstelling bestaat de stambreuk uit 2 onderdelen !

In het hulpvenster (bovenaan) is het geheel getoond.
Onderaan staan de getallen van 1 tot 20.

In het veld met de aanduiding ?/? moet de passende breuk worden geconstrueerd.
Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp

In het hulpvenster wordt de corresponderende stambreuk tijdelijk getekend.
Er is geen hulp voorzien als de opgave een stambreuk is.

Evaluatie

= correct antwoord
Het antwoordveld wordt groen omkaderd. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het antwoordveld wordt rood omkaderd. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 4

Instellingen

—scenaro 4
W gelijke tellers

W gelijke noemers

Iﬂﬂ De optietoetsen (of de corresponderende opties van het tabblad), bepalen
welk deelscenario wordt geselecteerd.

Oefeningen met gelijke tellers.

Oefeningen met gelijke noemers.

ﬁ Als alleen deze optietoets werd ingedrukt (of alleen de
corresponderende optie van het tabblad werd aangevinkt),
worden er oefeningen gegenereerd met gelijke tellers.

oo | Als alleen deze optietoets werd ingedrukt (of alleen de
corresponderende optie van het tabblad werd aangevinkt),
worden er oefeningen gegenereerd met gelijke noemers.

OPMERKING

De rechtertoets is niet beschikbaar als er stambreuken
werden geselecteerd omdat stambreuken altijd dezelfde
teller hebben.

Als de beide optietoetsen werden ingedrukt (of de beide
corresponderende opties van het tabblad werden
aangevinkt), worden oefeningen met identieke tellers en
oefeningen met identieke noemers afgewisseld.

OPMERKING

De rechtertoets is niet beschikbaar als er stambreuken
werden geselecteerd omdat stambreuken altijd dezelfde
teller hebben.

[EE Als geen enkele optietoets werd ingedrukt (of geen
enkele corresponderende optie van het tabblad werd
aangevinkt), worden gemengde oefeningen aangeboden
(tellers niet identiek, noemers niet identiek).
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Scenario 4a

Rangschikken van breuken met identieke tellers

Er zijn vier groene velden die elk een breuk bevatten.
Het hulpscherm (bovenaan) is leeg.

De vier breuken moeten in de lege groene velden onderaan worden gesorteerd T ||
van klein naar groot (de kleinste breuk links, de grootste breuk rechts).

De breuken kunnen ook worden teruggeplaatst naar een groen veld, maar alleen

naar de locatie waar ze vandaan komen.

Druk op de bevestigingstoets als de vier breuken onderaan in de juiste volgorde zijn geplaatst.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp
De visuele schijfvoorstelling van de breuken wordt getoond in het hulpvenster.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

© dainamic vzw FRAXIS_NE -29/790 -

www.dainamic.be



Scenario 4b

Rangschikken van breuken met identieke noemers

Er zijn vier groene velden die elk een breuk bevatten.
Het hulpscherm (bovenaan) is leeg.

De vier breuken moeten in de lege groene velden onderaan worden gesorteerd
van klein naar groot (de kleinste breuk links, de grootste breuk rechts).

De breuken kunnen ook worden teruggeplaatst naar een groen veld, maar alleen
naar de locatie waar ze vandaan komen.

Druk op de bevestigingstoets als de vier breuken onderaan in de juiste volgorde zijn geplaatst.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp
De visuele schijfvoorstelling van de breuken wordt getoond in het hulpvenster.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 4c

Rangschikken van breuken met identieke tellers
of identieke noemers

Er zijn vier groene velden die elk een breuk bevatten.
Het hulpscherm (bovenaan) is leeg.

De vier breuken moeten in de lege groene velden onderaan worden gesorteerd
van klein naar groot (de kleinste breuk links, de grootste breuk rechts).

De breuken kunnen ook worden teruggeplaatst naar een groen veld, maar alleen
naar de locatie waar ze vandaan komen.

Druk op de bevestigingstoets als de vier breuken onderaan in de juiste volgorde zijn geplaatst.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp
De visuele schijfvoorstelling van de breuken wordt getoond in het hulpvenster.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 4d

Rangschikken van breuken: tellers noch noemers
zijn identiek

Er zijn vier groene velden die elk een breuk bevatten.

Het hulpscherm (bovenaan) is leeg.

De vier breuken moeten in de lege groene velden onderaan worden gesorteerd
van klein naar groot (de kleinste breuk links, de grootste breuk rechts).

De breuken kunnen ook worden teruggeplaatst naar een groen veld, maar alleen
naar de locatie waar ze vandaan komen.

Druk op de bevestigingstoets als de vier breuken onderaan in de juiste volgorde zijn geplaatst.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp
De visuele schijfvoorstelling van de breuken wordt getoond in het hulpvenster.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 5

Instellingen
—sCcenario 5
H maal het geheel

E maak de breuk

E rechthoeken

H VOONWETDEN

I- De optietoetsen (of de corresponderende opties van het tabblad in zwarte
tekst), bepalen welk deelscenario wordt geselecteerd.

De beide deelscenario's kunnen worden aangevinkt (de deelscenario's
worden dan afgewisseld), minstens één deelscenario moet geselecteerd
blijven.

Een breuk is gegeven, het geheel moet worden

i geconstrueerd.

Een breuk is gegeven, een andere breuk moet
worden geconstrueerd.

De optietoetsen (of de corresponderende opties van het tabblad in groene

B==d tetet ;
tekst), bepalen welke vorm er wordt gebruikt (rechthoeken, voorwerpen).
Beide vormen kunnen worden aangevinkt, minstens één vorm moet
geselecteerd blijven.
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Scenario 5A

Bij een gegeven breuk het geheel construeren

Het hulpvenster toont de referentiebreuk (afhankelijk van de keuze van
het type breuk). Naast het constructieveld wordt het cijfer '1' getoond.

Kleur in het constructieveld het aantal hokjes (of voorwerpen) dat nodig
is om het geheel te maken.

Klik in een blanco hokje (of op een vaag voorwerp) om het te kleuren,
klik op een gekleurd hokje (of op een gekleurd voorwerp) om het te ontkleuren.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

LET OP
Als de optie 'dubbele voorstelling' is gekozen, is het aantal te kleuren hokjes
(voorwerpen) het dubbel van de noemer !
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Hulp
In het hulpscherm wordt de corresponderende stambreuk getoond.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 5B

Bij een gegeven breuk een andere breuk
construeren

Het hulpvenster toont de referentiebreuk (afhankelijk van de keuze van
het type breuk). Naast het constructieveld wordt een breuk getoond.
Het is deze breuk die moet worden geconstrueerd.

Kleur in het constructieveld het aantal hokjes (of voorwerpen) dat nodig
is om de gegeven breuk te maken.

Klik in een blanco hokje (of op een vaag voorwerp) om het te kleuren,
klik op een gekleurd hokje (of op een gekleurd voorwerp) om het te ontkleuren.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

LET OP
Als de 'dubbele voorstelling' is gekozen, is het aantal te kleuren hokjes
(voorwerpen) het dubbel van de teller !
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Hulp
In het hulpscherm wordt de corresponderende stambreuk getoond.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 6

Instellingen

scenario &
W het teken plaatsen

W het getal invoeren

De optietoetsen (of de corresponderende opties van het tabblad), bepalen
welk deelscenario wordt geselecteerd.

De beide deelscenario's kunnen worden aangevinkt (de deelscenario's
worden dan afgewisseld), minstens één deelscenario moet geselecteerd
blijven.

= Het correcte vergelijkingsteken plaatsen tussen 2 breuken.

i Het ontbrekend element van een vergelijking invullen.

© dainamic vzw FRAXIS_NE -38/90-

www.dainamic.be



Scenario 6A

Het correcte vergelijkingsteken plaatsen
tussen 2 breuken

Het scherm toont een leeg hulpveld, daaronder 2 breuken met daartussen
een plaats voor het vergelijkingsteken (aangeduid met een vraagteken) en
daaronder de drie vergelijkingstekens.

Het juiste vergelijkingsteken moet tussen de breuken worden geplaatst.
Klik op het juiste vergelijkingsteken.

Er wordt maar één antwoord toegestaan.

Hulp

De twee breuken worden tijdelijk afgebeeld als schijfvoorstelling.

Evaluatie
Als de hulp nog niet was gevraagd wordt deze nu getoond.
= correct antwoord

Het gekozen teken wordt groen gekleurd en het wordt tussen de breuken geplaatst.

= foutief antwoord

Het gekozen teken wordt rood gekleurd. Het correcte teken wordt groen gekleurd en het

wordt tussen de breuken geplaatst.
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Scenario 6B

Het ontbrekend element van een
vergelijking invullen

Het scherm toont een leeg hulpveld met daaronder een vergelijking
van twee breuken.

Eén getal van deze vergelijking (een teller of een noemer) is vervangen
door een vraagteken. Dit getal moet worden gezocht.

Voer het ontbrekende getal in op de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp
De twee breuken worden tijdelijk afgebeeld als schijfvoorstelling.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 7

Instellingen

—scenano 7

M teller

M noemer

W geheel
M uitkomst

gvan 15
3

Iﬂ“’ De optietoetsen (of de corresponderende opties van het tabblad), bepalen
welk deelscenario wordt geselecteerd.

De vier deelscenario's kunnen worden aangevinkt (de deelscenario's worden
dan afgewisseld), minstens één deelscenario moet geselecteerd blijven.

Dit scenario behandelt een bewerking van het type: a / b van ¢ = d.

De teller moet worden ingevuld.
De noemer moet worden ingevuld.
Het geheel moet worden ingevuld.

De uitkomst moet worden ingevuld.
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Scenario 7A, 7B, 7C, 7D -

S wvan 18

Geef het ontbrekende element van de vergelijking

De vergelijking wordt getoond in het bovenste venster.
Het vraagteken meldt welk getal moet worden ingevuld.
Voer het ontbrekende getal in op de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp

De bewerking wordt tijdelijk voorgesteld met rechthoekjes: a /b van ¢ = d.
a (de teller) = het aantal gekleurde kolommen,;
b (de noemer) = het aantal kolommen van een geheel;
c (het geheel) = het aantal cellen van het geheel;
d (de uitkomst) = het aantal gekleurde cellen.

Evaluatie

= correct antwoord
Het ontbrekende element wordt ingevoerd. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

?

:'5 van 24 =38
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Scenario 8

Instellingen
—scenario 8
M aanduiden
W bencemen
De optietoetsen (of de corresponderende opties van het tabblad), bepalen
welk deelscenario wordt geselecteerd.
De beide deelscenario's kunnen worden aangevinkt (de deelscenario's
worden dan afgewisseld), minstens één deelscenario moet geselecteerd
blijven.
i Een breuk situeren op een getallenlijn.
i Een positie op een getallenlijn benoemen met een breuk.
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Scenario 8A

Een breuk situeren op een getallenlijn
Het scherm toont een getallenlijn (2 gehelen).

De marker (een gele pijl) staat op de beginpositie 0.
Onder dit venster is een breuk getoond.

De marker moet worden gestuurd naar de positie op de getallenlijn die
correspondeert met de breuk.

De marker wordt verplaatst door te klikken op de pijltjestoetsen of met
de cursortoetsen.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

LET OP
Als de optie 'dubbele voorstelling' aanstaat is het mogelijk dat de onderverdeling
van de getallenlijn een veelvoud is van de noemer.
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Hulp
De stambreuk wordt blijvend aangeduid op de getallenlijn.

Evaluatie

= correct antwoord
De marker wordt groen gekleurd. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
De foutief geplaatste marker wordt rood gekleurd. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 8B

Een positie op een getallenlijn benoemen
met een breuk

Het scherm toont een getallenlijn (2 gehelen).
De marker (een gele pijl) wijst een positie op de getallenlijn aan.
Deze positie moet worden benoemd met de juiste breuk.

Een breuk invullen

De focus staat standaard op de teller (het teller-vraagteken kleurt geel). De focus kan steeds
worden gewijzigd door te klikken op de breuk. Als de teller werd ingevuld, verspringt de focus
automatisch naar de noemer en omgekeerd.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de teller van de breuk met de witte
pijl van de calculator.

Voer de noemer in op de calculator en verplaats dit getal naar de noemer van de breuk met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

LET OP
Als de optie 'dubbele voorstelling' aanstaat is het mogelijk dat de onderverdeling
van de getallenlijn een veelvoud is van de noemer.
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Hulp
De stambreuk wordt blijvend aangeduid op de getallenlijn.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
De foutieve breuk wordt rood gekleurd. Het antwoord moet worden verbeterd.

© dainamic vzw FRAXIS_NE -47 /90 -

www.dainamic.be



Scenario 9

Insteldialoogvenster

Oefeningentypes

M 3/7+2/7 ™ 2/3-1/3 M 1/3 X2 M 1/3:2
M 1/3+ 4/5 ™ a/5-1/3 M 2x1/3 M 2:1/3

M 1/3x4/5 M 1/3:4/5

In dit instelmenu kan een selectie worden gemaakt van de oefeningentypes
(de bewerkingen zijn louter gebruikt als voorbeeld).

Meerdere oefeningentypes kunnen worden aangevinkt (de oefeningentypes
worden dan afgewisseld), minstens één type moet geselecteerd blijven.

Vereenvoudigen

™ breuken vereenvoudigen

Als deze optie is aangevinkt, wordt na het beantwoorden van een oefening de kleinst mogelijke
vorm van de breuk gevraagd. Deze vraag volgt uiteraard niet als de kleinst mogelijke vorm al is
gegeven als antwoord.

Voorbeelden

Het antwoord 4/12 moet worden vereenvoudigd naar 1/3.
Het antwoord 2/1 moet worden vereenvoudigd naar 2.

OPMERKING
De oefeningen van het type "1/3 + 4/5" en ‘4/5 — 1/3" vragen eerst een behandeling van de
gelijknamige noemer.
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Scenario 9
Oefeningentype 3/7 + 2/7

Bovenaan het scherm wordt een leeg hulpvenster getoond. Dit hulpvenster
wordt gebruikt voor de visuele hulp. Het tweede venster is het invoervenster.
Onderaan bevindt zich de calculator waarop het antwoord moet worden
ingevoerd. De opgave wordt getoond in het invoervenster. De correcte teller
en noemer moeten worden ingevoerd.

Een breuk invullen

De focus staat standaard op de teller (het teller-vraagteken kleurt geel). De focus kan steeds
worden gewijzigd door te klikken op de breuk. Als de teller werd ingevuld, verspringt de focus
automatisch naar de noemer en omgekeerd.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de teller van de breuk met de witte
pijl van de calculator.

Voer de noemer in op de calculator en verplaats dit getal naar de noemer van de breuk met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp
In het hulpscherm wordt de optelling tijdelijk visueel voorgesteld.
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Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

Met optie vereenvoudigen
De breuk moet worden vereenvoudigd naar de kleinst mogelijke vorm.

Hulp
De grootst mogelijke deler wordt tijdelijk getoond.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= correct antwoord maar niet de meest vereenvoudigde vorm
Het breukenmannetje is maar half tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 9
Oefeningentype 2/3 — 1/3

Bovenaan het scherm wordt een leeg hulpvenster getoond. Dit hulpvenster
wordt gebruikt voor de visuele hulp. Het tweede venster is het invoervenster.
Onderaan bevindt zich de calculator waarop het antwoord moet worden
ingevoerd. De opgave wordt getoond in het invoervenster. De correcte teller
en noemer moeten worden ingevoerd.

Een breuk invullen

De focus staat standaard op de teller (het teller-vraagteken kleurt geel). De focus kan steeds
worden gewijzigd door te klikken op de breuk. Als de teller werd ingevuld, verspringt de focus
automatisch naar de noemer en omgekeerd.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de teller van de breuk met de witte
pijl van de calculator.

Voer de noemer in op de calculator en verplaats dit getal naar de noemer van de breuk met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp
In het hulpscherm wordt de aftrekking tijdelijk visueel voorgesteld.
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Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

Met optie vereenvoudigen
De breuk moet worden vereenvoudigd naar de kleinst mogelijke vorm.

Hulp
De grootst mogelijke deler wordt tijdelijk getoond.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= correct antwoord maar niet de meest vereenvoudigde vorm
Het breukenmannetje is maar half tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 9
Oefeningentype 1/3 x 2

Bovenaan het scherm wordt een leeg hulpvenster getoond. Dit hulpvenster
wordt gebruikt voor de visuele hulp. Het tweede venster is het invoervenster.
Onderaan bevindt zich de calculator waarop het antwoord moet worden
ingevoerd. De opgave wordt getoond in het invoervenster. De correcte teller
en noemer moeten worden ingevoerd.

Een breuk invullen

De focus staat standaard op de teller (het teller-vraagteken kleurt geel). De focus kan steeds
worden gewijzigd door te klikken op de breuk. Als de teller werd ingevuld, verspringt de focus
automatisch naar de noemer en omgekeerd.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de teller van de breuk met de witte
pijl van de calculator.

Voer de noemer in op de calculator en verplaats dit getal naar de noemer van de breuk met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp
In het hulpscherm wordt het product tijdelijk visueel voorgesteld.
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Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

Met optie vereenvoudigen
De breuk moet worden vereenvoudigd naar de kleinst mogelijke vorm.

Hulp
De grootst mogelijke deler wordt tijdelijk getoond.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= correct antwoord maar niet de meest vereenvoudigde vorm
Het breukenmannetje is maar half tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 9
Oefeningentype 1/3 : 2

Bovenaan het scherm wordt een leeg hulpvenster getoond. Dit hulpvenster
wordt gebruikt voor de visuele hulp. Het tweede venster is het invoervenster.
Onderaan bevindt zich de calculator waarop het antwoord moet worden
ingevoerd. De opgave wordt getoond in het invoervenster. De correcte teller
en noemer moeten worden ingevoerd.

Een breuk invullen

De focus staat standaard op de teller (het teller-vraagteken kleurt geel). De focus kan steeds
worden gewijzigd door te klikken op de breuk. Als de teller werd ingevuld, verspringt de focus
automatisch naar de noemer en omgekeerd.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de teller van de breuk met de witte
pijl van de calculator.

Voer de noemer in op de calculator en verplaats dit getal naar de noemer van de breuk met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp
In het hulpscherm wordt de deling tijdelijk visueel voorgesteld.
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Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

Met optie vereenvoudigen
De breuk moet worden vereenvoudigd naar de kleinst mogelijke vorm.

Hulp
De grootst mogelijke deler wordt tijdelijk getoond.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= correct antwoord maar niet de meest vereenvoudigde vorm
Het breukenmannetje is maar half tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 9
Oefeningentype 2 x 1/3

Bovenaan het scherm wordt een leeg hulpvenster getoond. Dit hulpvenster
wordt gebruikt voor de visuele hulp. Het tweede venster is het invoervenster.
Onderaan bevindt zich de calculator waarop het antwoord moet worden
ingevoerd. De opgave wordt getoond in het invoervenster. De correcte teller
en noemer moeten worden ingevoerd.

Een breuk invullen

De focus staat standaard op de teller (het teller-vraagteken kleurt geel). De focus kan steeds
worden gewijzigd door te klikken op de breuk. Als de teller werd ingevuld, verspringt de focus
automatisch naar de noemer en omgekeerd.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de teller van de breuk met de witte
pijl van de calculator.

Voer de noemer in op de calculator en verplaats dit getal naar de noemer van de breuk met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp
In het invoerscherm wordt de bewerking getoond om de teller te vormen.
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Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

Met optie vereenvoudigen
De breuk moet worden vereenvoudigd naar de kleinst mogelijke vorm.

Hulp
De grootst mogelijke deler wordt tijdelijk getoond.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= correct antwoord maar niet de meest vereenvoudigde vorm
Het breukenmannetje is maar half tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 9
Oefeningentype 2 : 1/3

Bovenaan het scherm wordt een leeg hulpvenster getoond. Dit hulpvenster
wordt gebruikt voor de visuele hulp. Het tweede venster is het invoervenster.
Onderaan bevindt zich de calculator waarop het antwoord moet worden
ingevoerd. De opgave wordt getoond in het invoervenster. De correcte teller
en noemer moeten worden ingevoerd.

Een breuk invullen

De focus staat standaard op de teller (het teller-vraagteken kleurt geel). De focus kan steeds
worden gewijzigd door te klikken op de breuk. Als de teller werd ingevuld, verspringt de focus
automatisch naar de noemer en omgekeerd.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de teller van de breuk met de witte
pijl van de calculator.

Voer de noemer in op de calculator en verplaats dit getal naar de noemer van de breuk met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp
In het hulpscherm wordt de bewerking getoond om de breuk te vormen.
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Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

Met optie vereenvoudigen
De breuk moet worden vereenvoudigd naar de kleinst mogelijke vorm.

Hulp
De grootst mogelijke deler wordt tijdelijk getoond.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= correct antwoord maar niet de meest vereenvoudigde vorm
Het breukenmannetje is maar half tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 9
Oefeningentype 1/3 x 4/5

Bovenaan het scherm wordt een leeg hulpvenster getoond. Dit hulpvenster
wordt gebruikt voor de visuele hulp. Het tweede venster is het invoervenster.
Onderaan bevindt zich de calculator waarop het antwoord moet worden
ingevoerd. De opgave wordt getoond in het invoervenster. De correcte teller
en noemer moeten worden ingevoerd.

Een breuk invullen

De focus staat standaard op de teller (het teller-vraagteken kleurt geel). De focus kan steeds
worden gewijzigd door te klikken op de breuk. Als de teller werd ingevuld, verspringt de focus
automatisch naar de noemer en omgekeerd.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de teller van de breuk met de witte
pijl van de calculator.

Voer de noemer in op de calculator en verplaats dit getal naar de noemer van de breuk met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp
In het hulpscherm wordt de bewerking getoond om de breuk te vormen.
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Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

Met optie vereenvoudigen
De breuk moet worden vereenvoudigd naar de kleinst mogelijke vorm.

Hulp
De grootst mogelijke deler wordt tijdelijk getoond.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= correct antwoord maar niet de meest vereenvoudigde vorm
Het breukenmannetje is maar half tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

© dainamic vzw FRAXIS_NE -62/90 -

www.dainamic.be



Scenario 9
Oefeningentype 1/3 : 4/5

Bovenaan het scherm wordt een leeg hulpvenster getoond. Dit hulpvenster
wordt gebruikt voor de visuele hulp. Het tweede venster is het invoervenster.
Onderaan bevindt zich de calculator waarop het antwoord moet worden
ingevoerd. De opgave wordt getoond in het invoervenster. De correcte teller
en noemer moeten worden ingevoerd.

Een breuk invullen

De focus staat standaard op de teller (het teller-vraagteken kleurt geel). De focus kan steeds
worden gewijzigd door te klikken op de breuk. Als de teller werd ingevuld, verspringt de focus
automatisch naar de noemer en omgekeerd.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de teller van de breuk met de witte
pijl van de calculator.

Voer de noemer in op de calculator en verplaats dit getal naar de noemer van de breuk met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp
In het hulpscherm wordt de bewerking getoond om de breuk te vormen.
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Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

Met optie vereenvoudigen
De breuk moet worden vereenvoudigd naar de kleinst mogelijke vorm.

Hulp
De grootst mogelijke deler wordt tijdelijk getoond.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= correct antwoord maar niet de meest vereenvoudigde vorm
Het breukenmannetje is maar half tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 9
Oefeningentype 1/3 + 4/5

Bovenaan het scherm wordt een leeg hulpvenster getoond.
Dit hulpvenster wordt gebruikt voor de visuele hulp.

Het tweede venster is het invoervenster.
Onderaan bevindt zich de calculator waarop het antwoord moet worden
ingevoerd.

De opgave wordt getoond in het invoervenster.

De breuken moeten eerst gelijknamig worden gemaakt
stap 1: naar eenzelfde noemer brengen
Op de plaats van het vraagteken moet de gelijknamige noemer worden ingevuld.

Voer het kleinste gemeen veelvoud (of een veelvoud hiervan) in op de calculator en verplaats
dit getal naar de noemers van de breuk met de witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
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Hulp

Er wordt getoond met welke factoren de breuken moeten worden vermenigvuldigd om gelijke
noemers te krijgen.

Tussentijdse evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De eerste teller kan worden ingevoerd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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stap 2: de eerste teller invullen

Op de plaats van het vraagteken moet de eerste teller worden ingevuld.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de eerste teller van de breuk met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.

Hulp
Er wordt getoond met welke factoren er moet worden vermenigvuldigd.

Tussentijdse evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De tweede teller kan worden ingevoerd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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stap 3: de tweede teller invullen

Op de plaats van het vraagteken moet de tweede teller worden ingevuld.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de tweede teller van de breuk met
de witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.

Hulp

Er wordt getoond met welke factoren er moet worden vermenigvuldigd.

Tussentijdse evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden.
De correcte teller en noemer moeten worden ingevoerd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

stap 4: de breuk invoeren
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Antwoorden met een breuk of een getal

Een breuk invullen

De focus staat standaard op de teller (het teller-vraagteken kleurt geel). De focus kan steeds
worden gewijzigd door te klikken op de breuk. Als de teller werd ingevuld, verspringt de focus
automatisch naar de noemer en omgekeerd.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de teller van de breuk met de witte
pijl van de calculator.

Voer de noemer in op de calculator en verplaats dit getal naar de noemer van de breuk met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.

De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp

In het invoerscherm wordt de bewerking getoond om de breuk te vormen.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Met optie vereenvoudigen
De breuk moet worden vereenvoudigd naar de kleinst mogelijke vorm.

Hulp
De grootst mogelijke deler wordt tijdelijk getoond.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= correct antwoord maar niet de meest vereenvoudigde vorm
Het breukenmannetje is maar half tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 9
Oefeningentype 4/5 — 1/3

Bovenaan het scherm wordt een leeg hulpvenster getoond.
Dit hulpvenster wordt gebruikt voor de visuele hulp.

Het tweede venster is het invoervenster.
Onderaan bevindt zich de calculator waarop het antwoord moet worden
ingevoerd.

De opgave wordt getoond in het invoervenster.

De breuken moeten eerst gelijknamig worden gemaakt
stap 1: naar eenzelfde noemer brengen
Op de plaats van het vraagteken moet de gelijknamige noemer worden ingevuld.

Voer het kleinste gemeen veelvoud (of een veelvoud hiervan) in op de calculator en verplaats
dit getal naar de noemers van de breuk met de witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
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Hulp

Er wordt getoond met welke factoren de breuken moeten worden vermenigvuldigd om gelijke
noemers te Krijgen.

Tussentijdse evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De eerste teller kan worden ingevoerd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

stap 2: de eerste teller invullen

Op de plaats van het vraagteken moet de eerste teller worden ingevuld.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de eerste teller van de breuk met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.

Hulp
Er wordt getoond met welke factoren er moet worden vermenigvuldigd.

Tussentijdse evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De tweede teller kan worden ingevoerd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

stap 3: de tweede teller invullen

Op de plaats van het vraagteken moet de tweede teller worden ingevuld.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de tweede teller van de breuk met
de witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.

Hulp

Er wordt getoond met welke factoren er moet worden vermenigvuldigd.

Tussentijdse evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden.
De correcte teller en noemer moeten worden ingevoerd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

stap 4: de breuk invoeren
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Antwoorden met een breuk of een getal

Een breuk invullen

De focus staat standaard op de teller (het teller-vraagteken kleurt geel). De focus kan steeds
worden gewijzigd door te klikken op de breuk. Als de teller werd ingevuld, verspringt de focus
automatisch naar de noemer en omgekeerd.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de teller van de breuk met de witte
pijl van de calculator.

Voer de noemer in op de calculator en verplaats dit getal naar de noemer van de breuk met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.

De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

Hulp

In het invoerscherm wordt de bewerking getoond om de breuk te vormen.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Met optie vereenvoudigen
De breuk moet worden vereenvoudigd naar de kleinst mogelijke vorm.

Hulp
De grootst mogelijke deler wordt tijdelijk getoond.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis verschijnt.

= correct antwoord maar niet de meest vereenvoudigde vorm
Het breukenmannetje is maar half tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 10

Insteldialoogvenster
—Selectie en volgorde

decimale
breulk

W willekeurige volgorde

In dit instelmenu kan een selectie worden gemaakt van de bewerkingen en de volgorde.

De symbolen kunnen worden gesleept van het niet actieve venster (lichtgrijs) naar het actieve
venster (donkergrijs) en omgekeerd.

Minstens 2 symbolen moeten actief zijn.

Als de optie 'willekeurige volgorde' is aangevinkt, worden de geselecteerde bewerkingen in
willekeurige volgorde aangeboden.

0 Er wordt een decimaal getal gevraagd.

Er wordt een breuk gevraagd.
Elke noemer (tot 1000) mag worden gebruikt.

Er wordt een decimale breuk gevraagd: een breuk
met als noemer 10, 100 of 1000.

Er wordt een procent gevraagd.

ecimaal tek
Kies één van de twee voorstellingsvormen.
3, { komma )
@ . (punt)
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Scenario 10

Een decimaal getal wordt gevraagd

Bovenaan het scherm wordt een leeg hulpvenster getoond. Dit hulpvenster
wordt gebruikt voor de visuele hulp. Het tweede venster is het invoervenster.
Onderaan bevindt zich de calculator waarop het antwoord moet worden
ingevoerd. De opgave wordt getoond in het invoervenster.

Boven het vraagteken wordt het symbool van het decimaal getal geplaatst.

Voer het decimaal getal in op de calculator en verplaats dit getal naar het gele vraagteken met
de witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.
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Hulp

In het hulpvenster worden twee getallenlijnen getoond. De onderste hulplijn is onderverdeeld en
benoemd volgens de opgave. De bovenste lijn hulplijn is onderverdeeld en benoemd volgens
de opdracht. Tussen de twee lijnen wordt de behandelde waarde getekend.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis of de volgende opdracht verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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Scenario 10

Een procent getal wordt gevraagd

Bovenaan het scherm wordt een leeg hulpvenster getoond. Dit hulpvenster
wordt gebruikt voor de visuele hulp. Het tweede venster is het invoervenster.
Onderaan bevindt zich de calculator waarop het antwoord moet worden
ingevoerd. De opgave wordt getoond in het invoervenster.

Boven het vraagteken wordt het procentsymbool geplaatst.

Voer het procent getal in op de calculator en verplaats dit getal naar het gele vraagteken met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.

© dainamic vzw FRAXIS_NE -78/790 -

www.dainamic.be



Hulp

In het hulpvenster worden twee getallenlijnen getoond. De onderste hulplijn is onderverdeeld en
benoemd volgens de opgave. De bovenste lijn hulplijn is onderverdeeld en benoemd volgens
de opdracht. Tussen de twee lijnen wordt de behandelde waarde getekend.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis of de volgende opdracht verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

OPMERKING
Het decimaal getal is meestal een geheel getal. Om sommige 'achtsten’ weer te geven moet
een decimaal getal ingevoerd worden (vb 0.125).
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Scenario 10

Een decimale breuk wordt gevraagd

Bovenaan het scherm wordt een leeg hulpvenster getoond. Dit hulpvenster
wordt gebruikt voor de visuele hulp. Het tweede venster is het invoervenster.
Onderaan bevindt zich de calculator waarop het antwoord moet worden
ingevoerd. De opgave wordt getoond in het invoervenster.

Boven het vraagteken wordt het symbool van de decimale breuk geplaatst.
De correcte teller en de decimale noemer moeten worden ingevoerd.

Een breuk invullen

De focus staat standaard op de teller (het teller-vraagteken kleurt geel). De focus kan steeds
worden gewijzigd door te klikken op de breuk. Als de teller werd ingevuld, verspringt de focus
automatisch naar de noemer en omgekeerd.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de teller van de breuk met de witte
pijl van de calculator.

Voer de noemer in op de calculator en verplaats dit getal naar de noemer van de breuk met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.
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Hulp

In het hulpvenster worden twee getallenlijnen getoond. De onderste hulplijn is onderverdeeld en
benoemd volgens de opgave. De bovenste lijn hulplijn is onderverdeeld en benoemd volgens
de opdracht. Tussen de twee lijnen wordt de behandelde waarde getekend.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis of de volgende opdracht verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.

OPMERKING
Als de ‘gewone’ breuk al is gevraagd en deze is beantwoord met noemer 10,100 of 1000 dan
wordt de decimale breuk meteen ingevuld en de vraag wordt overgeslagen.
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Scenario 10

Een breuk wordt gevraagd

Bovenaan het scherm wordt een leeg hulpvenster getoond. Dit hulpvenster
wordt gebruikt voor de visuele hulp. Het tweede venster is het invoervenster.
Onderaan bevindt zich de calculator waarop het antwoord moet worden
ingevoerd. De opgave wordt getoond in het invoervenster.

Boven het vraagteken wordt het symbool van de breuk geplaatst.
De correcte teller en de decimale noemer moeten worden ingevoerd.

Een breuk invullen

De focus staat standaard op de teller (het teller-vraagteken kleurt geel). De focus kan steeds
worden gewijzigd door te klikken op de breuk. Als de teller werd ingevuld, verspringt de focus
automatisch naar de noemer en omgekeerd.

Voer de teller in op de calculator en verplaats dit getal naar de teller van de breuk met de witte
pijl van de calculator.

Voer de noemer in op de calculator en verplaats dit getal naar de noemer van de breuk met de
witte pijl van de calculator.

Bevestig het antwoord met een druk op de bevestigingstoets.
De oefening wordt pas beéindigd na het vinden van de oplossing.
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Hulp

In het hulpvenster worden twee getallenlijnen getoond. De onderste hulplijn is onderverdeeld en
benoemd volgens de opgave. De bovenste lijn hulplijn is onderverdeeld en benoemd volgens
de opdracht. Tussen de twee lijnen wordt de behandelde waarde getekend.

Evaluatie

= correct antwoord
Het breukenmannetje is tevreden. De klikmuis of de volgende opdracht verschijnt.

= foutief antwoord
Het breukenmannetje is niet tevreden. Het antwoord moet worden verbeterd.
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