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Goesting in uitdagingen
Curiosity

> Why? Explore!
> Questions are windows to great instruction! 

1

Embrace the mess
> Try, Guess and Explore!
> Learning is an inevitable process of trial & error  

2

Reflection
> Teaching deserve revision
> Learning needs revision

3

www.ted.com/talks/ramsey_musallam_3_rules_to_spark_learning

Hoe kan technologie helpen?

http://www.ted.com/talks/ramsey_musallam_3_rules_to_spark_learning
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Representaties Tekst

Numeriek

Algebraïsch

Programmeren

Ik hoop dat leerlingen 
zo enthousiast worden 

dat ze Python ook 
buiten schooltijd gaan 

gebruiken!

www.t3nederland.nl/nl/t3-europe/edublogs

Grafisch - Analytisch

http://www.t3nederland.nl/nl/t3-europe/edublogs
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rv.forward(a)
rv.left(90)

rv.right(120)

import ti_rover as rv

rv.forward(sqrt(2)*a)

rv.forward(a)

rv.forward(a)

rv.forward(a)

rv.forward(a)
rv.left(90) rv.right(75)

rv.right(135)

rv.right(120)

rv.forward(sqrt(2)*a)



Problem Solving
Meten van hoeken

Voor veel leerlingen is het een stimulans om te 
leren programmeren. De directe respons vinden 
ze leuk, het geeft een gevoel van beloning. Ze zijn 
heel fanatiek bezig met deze wiskundige 
activiteit, fanatieker dan met het maken van 
wiskundesommetjes! Bert Wikkerink

Docent Wiskunde
CSG Ludger Drachtenwww.t3nederland.nl/nl/t3-europe/edublogs

http://www.t3nederland.nl/nl/t3-europe/edublogs


Problem Solving
Meten van hoeken

Deze projecten sluiten mooi aan bij het 
wiskundeonderwijs. Leerlingen vragen wel eens 
wat is wiskunde en waar heb ik dat voor nodig? 
Nou hier zie je een hele mooie verbinding tussen 
wiskunde en de werkelijkheid, waardoor het 
leereffect groter is.”  Ina Everts

Locatiedirecteur

www.t3nederland.nl/nl/t3-europe/edublogs

http://www.t3nederland.nl/nl/t3-europe/edublogs
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Eenparig rechtlijnige beweging

10 cm

TI-Nspire var Python var

alist  (python)

tijd  (TI-Nspire)
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• Programmeren motiveert leerlingen abstracte 
concepten te onderzoeken!

• Programmeren stimuleert leerlingen tot het 
creatief oplossen van problemen!

• Programmeren geeft leerlingen een beter 
beeld van de hun omringde digitale wereld!

Programmeren



STEM PROJECTEN
Geluid

A B C D E F G A BC D E F G

Voor ons oor is de afstand 
tussen 220 Hz en 440 Hz  gelijk aan 
de afstand tussen 110 Hz en 220 Hz, 
een octaaf.

Octaaf

A4 = 440 Hz

Het MIDI-getal (Musical Instrument Digital Interface) voor A4 is 69.

Verband frequentie en MIDI-getallen

𝑝 = 69 + log!
"
##$.-2

Frequentie vs toonhoogte

www.wil-destem.nl www.wil-destem.be

http://www.wil-destem.nl/
http://www.wil-destem.be/
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A4 = 440 Hz A5 = 880 Hz
x 2 De toonafstand tussen naastliggende tonen is even groot. 

Deze verhouding is gelijk aan 2
!
!" = 1,05946309.

• A#4 is 1 semitoon hoger dan A4 – A#4 = 440 ' 2
!
!" = 466.1 Hz

• B4 is 2 semitonen hoger dan A4 – B4 = 440 ' 2
"
!" = 493.8 Hz

• A5 is 12 semitonen hoger dan A4 – A5 = 440 ' 2
!"
!" = 880 Hz

Frequentie vs toonhoogte

standaard tuning

www.wil-destem.nl www.wil-destem.be

http://www.wil-destem.nl/
http://www.wil-destem.be/
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STEM PROJECTEN
Pet Car Alarm

Onderzoek de wetenschap achter het broeikaseffect en gebruik 
wiskunde, programmeren en engineering voor het bouwen van 
een smart warmte auto-alarm.

www.tistemprojects.com

Inside Air Tem
perature (F)

Conversie Farenheit ↔ Celcius!

http://www.tistemprojects.com/
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class = User Defined Object

Eigenschappen 

Methoden
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OOP met Python
Output (virtual) objecten 

Everthing is 
an object
in Python
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T = a composition of a translation, rotation and a dilation
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Python in de klas
b.wikkerink@gmail.com

k-stulens@ti.com

Teaching is more than the dissemination of content
Teaching should cultivate curiosity and inquiry
Teaching should spark student imagination and creativity  

Students
deserve it!

Some skills become more important because technology requires it
Some skills become less important because technology replaces it

Some skills becomes possible because technology allows it
based on Bert Waits - 2000


