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Leerlingen materiaal
Doelen:

· Vergroten vertrouwdheid met de TI-Nspire™ HH
· Plotten en analyseren van parametervoorstellingen met TI-Nspire™ 
Bij dit project hoort een leerlingenwerkblad.
Doorwerken van het humancannonNLst.tns bestand
	[image: image24.png]Jn de wolgende pagina moet je de grafiek
gaan maken. Kies Grafieken en
Meetkunde

1. selecteer parametervoorstellingen
(menu, grafiektype,
parametervoorstellinger)

2. voer de parametervoorstelling in, druk
enter als je hiermee klaar bent
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	Druk op de c key.

Kies 7: Mijn Documenten
Zoek en selecteer het bestand humancannonNLst.tns
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	Gebruik  /¢ om naar de volgende pagina te bladeren om meer over dit project te lezen.
Vraag indien nodig wat extra uitleg bij de vergelijkingen:
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Waarin v de beginsnelheid is in m/s, t de tijd in secondes, 
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 de hoek is die het kanon maakt met de grond en g de versnelling van de zwaartekracht. 
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	Schrijf de berekening op op het werkblad. Geef duidelijk alle eenheden aan. Doe dit niet alleen nu, maar altijd.
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	Volg de instructies op pagina 1.4 op de grafiek van een parameterkromme te krijgen.
Schrijf de parametervoorstelling voor deze specifieke situatie ook op op je werkblad.

	[image: image9.emf]
	De parameter kromme wordt op een nieuwe pagina opgezet. Typ de juiste parametervoorstelling in gevolgd door ·.
Om de grafiek goed in beeld te krijgen zul je een geschikt vensters moet kiezen. 
De vergelijkingsbox onderaan het scherm kun je verwijderen door /G te typen nadat de grafiek is getekend.
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	Je kunt geen snijpunten laten berekenen van de grafiek van een pv met de x-as. Daarom pakken we het nu anders aan. 

De coördinaten van de punten op de parameterkromme gaan we verzamelen in een spreadsheet.
Ga terug naar de grafiek van de parameterkromme. Plaats een punt op de parameterkromme met Punt op uit het onderdeel Punten en lijnen van het menu. Als de dit gedaan hebt, druk je d om de zwarte pijlcursor terug te krijgen.

Verplaats de cursor naar de x-coördinaat van het punt.  Click een keer om deze x-coördinaat te selecteren, de coördinaat wordt grijs.

Druk / gevolgd door h om de variabele op te slaan voor verder gebruik, hier dus in een spreadsheet en geef de variabele een naam, neem hier hor (afkorting van horizontale afstand). Herhaal dit voor de y-coordinaat, geef hier als naam vert.
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	Hier maak je de spreadsheet zoals in 1.7 omschreven.

	[image: image13.emf][image: image14.emf]
	In het vakje naast de kolomletter typ je een titel, zoals xcoord of gewoon x voor kolom A en ycoord of y voor B. Je kunt hier niet de namen (hor en vert) van de variabelen gebruiken die je al gedefinieerd hebt. Het gaat in de spreadsheet nu om namen van de kolommen (lijsten) in die spreadsheet.

Verplaats de cursor naar het vakje onder de kolomnaam en kies b 3: Gegevens, 2: Gegevens vastleggen, 1: Automatische gegevensvastlegging.

Nu moet in het scherm var vet en op een donkere achtergrond zichtbaar zijn.  Druk h en een lijst van variabelen verschijnt op het scherm. Scroll naar de gewenste variabele hor voor deze kolom.  Herhaal dit voor de tweede kolom.
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	Door het punt over de kromme te verslepen wordt de spreadsheet gevuld.
Slepen gaat als volgt: ga met de pijlcursor naar het punt, de cursor wordt een open handje. Geef /x of houd de clicktoets x even vast en het handje sluit zich. Je hebt nu het punt gepakt. Vervolgens verplaats je het punt door de NavPad te gebruiken.
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	Het berekenen van de kwadratische regressie kan in de spreadsheet, in een Gegevens en Statistiek pagina, maar ook op een “gewone” rekenmachine pagina. Voer op pagina 1.11 een kwadratische regeressie uit om de baan in een functievoorschrift te krijgen.

Dit gaat via b 5 Statieken, 1 Statistiek berekeningen, 6 Kwadratische regressie. Voor Xlijst en Ylijst kies je in de keuzevakken de namen van de kolommen van de spreadsheet, dus xcoord en ycoord.

De regressievergelijking wordt opgeslagen naar de eerste lege functie, waarschijnlijkwordt f1 voorgesteld, zo niet dan typ je hier f1. 

Met · wordt de berekening uitgevoerd.

Van de functie f1 ga je het maximum en de nulpunten bepalen, dit zijn de maximum hoogte en de landingsplaats van de Human Cannonball. 
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	Hier bepaal je de best passende kwadratische functie.
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	Plot de grafiek van deze functie (default was f1) in het scherm met de grafiek van de pv. Het maximum verschijnt met een hoofdletter M wanneer je over de grafiek gaat met b 5 Spoor, 1 Grafiekspoor.  Vergelijkbaar verschijnt er een z wanneer je in de buurt komt van het nulpunt  Als je · drukt zodra M of z verschijnt  wordt het punt gefixeerd totdat het { wordt gebruikt om het punt vast te pakken en daarmee weer actief te maken.

Wanneer je over de grafiek van de parametervoorstelling tracet wordt de tijdvariabele naast de x- en y- coördinaten gezet.  Wanneer je over de grafiek van f1 tracet, zie je alleen de x en de y coordinaat.
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	Vul vervolgens jouw oplossingen voor maximum hoogte, afgelegde horizontale afstand en de gevlogen tijd op het werkblad in en bewaar het ingevulde bestand onder een eigen naam.
Druk hiervoor /c, kies 1: Bestand, en dan 4: Opslaan als…

Waarna je map en bestandsnaam kunt ingeven.



Human Cannonball Werkblad

Naam:________________________________
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1.  Geef de conversieberekening van de snelheid naar m/s.

2.  Schrijf de parametervoorstelling van de baan van de Human Cannonball  in dit probleem.

3.  Geef de kwadratische vergelijking die ook de baan van de Human Cannonball beschrijft.

4. Wat is de maximum hoogte die de Human Cannonball behaalt?

5. Wat is de horizontal afstand die de Human Cannonball aflegt voordat hij de grond raakt, veronderstellende dat hij op de grond komt en niet in een (hoger hangend) net. 
6. De Human Cannonball landt op een groot kussen.  Dit kussen is 2,0 m dik. Hoe ver vanaf het lanceerpunt zou jij dit kussen neerleggen zodat hij in staat is om de stunt daarna nog eens te herhalen? 
Leg uit hoe je dit hebt aangepakt.
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(menu, arafiektype,
parametenvoorstellingen)

2. voer de parametervoorstelling in, druk
enter als je hermee klaar bent

3. gebruik het onderdeel Venster wit het
menu om een geschiktwindow te krijgen
4. Toets nu de ctrl key gevolgd G om de
parametenvoorstelling buiten beeld te
plaatsenhet venster te plaatsen
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