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Informatie voor de leerkracht











Opdracht Gaat er bij jou een lichtje branden?








Leergebied PO: Techniek





Kerndoelen PO: 42, 45





Niveau van de opdracht: B





Hoort hier nog een andere opdracht bij?


Ja, eerst wordt de opdracht Waarom doet de lamp het (niet)? gemaakt.


Eventueel kunt u ze na deze opdracht de opdracht over magnetisme laten maken. Daarin maken ze een elektromagneet. Die opdracht kan echter ook goed op zichzelf staan.





Denkvaardigheden


toepassen


analyseren


evalueren


scheppen





MI


logisch-mathematisch


visueel-ruimtelijk


naturalistisch


lichamelijk-kinetisch


interpersoonlijk





Benodigde tijd


2 lesuren





Aantal leerlingen


2 – 4 leerlingen





Wat gaan de leerlingen doen en leren?


Inhoud


De leerlingen weten hoe een schakelaar werkt.


De leerlingen weten hoe het licht van de ijskast werkt.





Vaardigheden


De leerlingen kunnen een schakelaar bouwen.


De leerlingen kunnen samen een spel bedenken.


De leerlingen kunnen samen een elektrospel bouwen.


De leerlingen kunnen samen een probleem oplossen.


De leerlingen kunnen samen hun plan aanpassen als het niet werkt.





Tips voor begeleiding


Voorbereiding


Zorg dat alle materialen beschikbaar zijn. Dit soort materialen kunt u onder andere bestellen bij � HYPERLINK "http://nl.opitec.com/opitec-web/st/Home" ��http://nl.opitec.com/opitec-web/st/Home�





U kunt ze eventueel stroomdraden aanbieden die al op lengte zijn en waarvan aan de uiteinden de bescherming al is verwijderd. Voor het spel hebben ze dan nodig:


vier stukken stroomdraad om tussen vraag en antwoord te spannen


een stuk stroomdraad om tussen batterij en lampje te doen


twee stukken langere stroomdraad waarmee ze vragen en antwoorden moeten aangeven. Aan het uiteinde daarvan kunnen ze eventueel een paperclip vastmaken – dat houdt wat makkelijker vast


U kunt ze ook zelf draden op lengte laten maken. Dat is wat uitdagender, maar zie er wel op toe dat ze veilig werken. Ze moeten dan immers met de kniptang en striptang aan het werk.





Herinner hen eventueel nog aan wat ze geleerd hebben bij de opdracht Waarom doet de lamp het (niet)?


Een stroomkring moet gesloten zijn, anders doet hij het niet.


Met een schakelaar maak je de stroomkring open of dicht.


Niet alle materialen geleiden. (Herinner ze aan de test die ze hebben gedaan.)





Controleer of ze in staat zijn om een groepsbrainstorm te houden. (Bij het verzinnen van het spel.) Zo niet, bespreek dan vooraf de vaardigheidskaart met ze.





Uitvoering


Houd in de gaten of de discussie en de brainstorm goed verlopen. Begeleid ze indien nodig.





Ze kunnen op twee manieren een schakelaar maken van een knijper. Ofwel ze verbinden de stroomdraden aan de ‘gesloten’ kant van de knijper. Zolang de knijper dicht is, brandt het lampje. Als ze de knijper openknijpen, gaat het lampje uit. Ofwel ze verbinden de stroomdraden aan de ‘open’ kant van de knijper. Het lampje is dan steeds uit. Tot ze de knijper openknijpen.





Voorbeelden van een knijperschakelaar:


� HYPERLINK "http://www.ontdekplek.nl/wb/electriciteit_1.html" ��http://www.ontdekplek.nl/wb/electriciteit_1.html�


� HYPERLINK "http://leerlijntechniek.nl/noordhoff_werkbladen/werkblad_techniek_4-4.pdf" ��http://leerlijntechniek.nl/noordhoff_werkbladen/werkblad_techniek_4-4.pdf�





Als de leerlingen er niet uitkomen bij stap 5, komen ze bij u voor een tip. U kunt ze deze tip even.


Denk nog eens hoe jullie getest hebben of een materiaal stroom doorlaat of niet.


Indien ze de opdracht Waarom brandt het licht (niet)? niet hebben gemaakt, dan kunt u ze de volgende tip/vragen geven.


Wanneer moet het lichtje gaan branden? Antwoord: als je de goede vraag met het goede antwoord verbindt.


Wanneer gaat een lichtje branden? Antwoord: als de stroomkring dicht is.


Een mooi voorbeeld van zo’n spel vindt u hier:


� HYPERLINK "http://www.techniekcoach.nl/files/inspirerende_techniekopdrachten/Eredivisie-Elektrospel_HR.pdf" ��http://www.techniekcoach.nl/files/inspirerende_techniekopdrachten/Eredivisie-Elektrospel_HR.pdf�


Deze site staat ook bij de links, zodat de leerlingen ernaar kunnen kijken.





Het spel maak je zo. Op het karton schrijven ze vragen en antwoorden. Naast elke vraag en elk antwoord zit een splitpen. Aan de achterkant van de spelkaart spannen ze een stroomdraad tussen de vraag en het bijbehorende goede antwoord. De draad maken ze vast aan de splitpen. Dat is de speelkaart.�Daarnaast maken ze een stroomkring, maar die is ‘open’. Als je het ene uiteinde van de open stroomkring in contact brengt met de vraag en het andere open uiteinde met het goede antwoord, is de kring gesloten en gaat het lichtje branden.





Evaluatie en metacognitie


Bespreek de opdracht na aan de hand van de opgeschreven antwoorden, de gemaakte schakelaar, het spel en de gebruikte vaardigheidskaarten.





U kunt op de volgende punten ingaan:


Hoe ging het maken van de schakelaar? Vinden jullie dit een handige schakelaar? Waarom wel? Waarom niet?


Wat vinden jullie van het spel? Wat zijn de goede punten? Wat zouden jullie een volgende keer anders doen?


Hoe is het maken van het spel gegaan? Hoe verliep de discussie? Waren jullie het snel eens?


Hoe ging de samenwerking bij het maken ervan?


Wat zouden jullie een volgende keer anders doen in de samenwerking?
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