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Bij de titel...

Toen we in het schooljaar 1991-92 experimenteerden in het eerste leerjaar met het gebruik van
educatieve computeroefeningen, was het gebruik van een interactief medium voor de meeste
leerlingen totaal nieuw. Daarom wilden we het werken met de computer een menselijk gezicht
geven en introduceerden Professor Bits . De term BITS verwijst naar het vakjargon van de
computer. Een bit is de kleinste eenheid die gebruikt wordt om het geheugen van een computer
te meten. Het geheugen van de computer is bij educatieve toepassing eneen belangrijke
troefkaart. De computer kan resultaten en instellingen ‘vasthouden’ en dit zowel van de klas als
van elke leerling afzonderlijk. Het oubollige professortje, dat tijdens het oefenen onderaan links
een oogje in het zeil houdt, werd voor de leerlingen al vlug een geduldige leermeester die hen
stimuleerde met leuke opdrachten en hun denken bijstuurde door aangepaste feedback. Daarbij
noopte hij hen tot ‘spitse’ concentratie nodig om alert te reageren op de diversiteit van de
aangeboden simulaties en voorstellingen.

Nu, bijna 20 jaar later, is er heel wat veranderd. De eersteklassers zijn al vertrouwd met de
interactiviteit van het medium computer. Ze zijn geoefend in het aflezen van schermen en
bedienen virtuoos de muis. Voor hen is de comupter in de eerste plaats een aanbieder van leuke
spelletjes. Hoe meer animatie, hoe leuker het wordt. Ook in de onderwijswereld is heel wat
veranderd. De leerplannen wiskunde werden herwerkt en alle rekenmethodes meerdere keren
vernieuwd. Er zijn nu eindtermen ICT. Natuurlijk is er ook de technische evolutie. In 1992
werkten de meeste computers nog onder DOS. Sindsdien volgden een resem Windows-versie.

Ondanks die evolutie heeft het programma niets van zijn impact op het leerproces verloren en is
voor honderden leerkrachten een onmisbaar hulpmiddel. Tot 2008 bleef het programma
inhoudelijk ongewijzigd. Wel bleek het nodig enkele technische aanpassingen te doen o.m. met
het oog op gebruik in netwerk.



I

OPBOUW en FACILITEITEN

Doelgroep

Spits met Bits 1 richt zich heel specifiek tot leerlingen van het eerste leerjaar (NL . groep 3).

Het pakket volgt de vorderingen van de eersteklassers op de voet en biedt op elk moment van
het schooljaar meerdere oefenreeksen die optimaal aansluiten bij de bereikte rekenvaardigheid
van elke leerling.

Leerinhoud

Getalbegrip en rekenen tot 20. Betalen met euro. Kloklezen.
Het pakket geeft ondersteuning bij alle leerplandoelen i.v.m. getalbegrip en bewerkingen tot 20.

Spits met Bits 1 in cijfers

Spits met Bits 1 telt 15 modules en biedt 150 scenario's.

Elk scenario telt 10 of meer oefeningen en kan via het instellen van parameters aangepast
worden aan het niveau van de leerlingen. In totaal biedt Spits met Bits 1 meer dan duizend
verschillende oefenreeksen.

Versie: 7.0 dS, 2009

Systeemeisen. Geschikt voor Windows 98/Me/XP/2000/VISTA/Windows 7 32 of 64
bit. Minimum resolutie scherm: XGA (1024 x 768)

Uitvoering: standalone of netwerk

Faciliteiten
- Ingebouwde leertrajecten die volledig zelfstandig kunnen doorlopen worden
- Inzichtbevorderende simulaties o0.a. van wiskundige schema's en getalbeelden
- Adaptieve regeling van de moeilijkheidsgraad.
- Foutgerichte feedback
- Procesinformatie. Leerlingvolgsysteem
- Met extra faciliteiten voor gebruik op het digitaal schoolbord.

- Laat toe gericht te werken aan de eindtermen 'zelfstandig oefenen/leren in een door ICT
ondersteunde leeromgeving'.

Historiek

Deze nieuwe versie vervangt de 16-bit versie van Spits met Bits 1 (1993-2006)



1.1 Modules

Spits met Bits 1 is modulair opgebouwd.
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Module

Het pakket bestaat

SPITSMET BITS 1 falenentocd uit 15 afzonderlijk
Van10 [ deelprogramma's die
naar 20 L los van elkaar

; gebruikt kunnen

worden.

Elke module geeft
ondersteuning bij een
specifieke leerinhoud
(splitsen,
brugoefeningen,...).

Een module kies je in
het titelscherm door
te klikken op één van
de vlaggen of een
ander pictogram.

Leerinhoud Scen.
1. Pak Mij Associatie hoeveelheid - getal. Getalbeelden memoriseren. 10
2. Vergelijk Vergelijken op aantal. < = >. Ordenen. Getallenlijn 12
3. Splits Splitsen. Samen? T-notatie. Plus en min tot 10 11
4. Maak = =- teken als evaluatie- en opdrachtteken. Puntsommen. 10
5. Pijl Bussommen. Plus en min tot 10. Veeltermen 15
6.Van 10 naar 20 |Getallen tot 20 lezen, noteren, ordenen, vergelijken, splitsen in T en E. 12
7.TE+/-E Plus en min tot 20 zonder overschrijden van het tiental. 10
8. Plusbrug Aanleren en inoefenen brugstrategie: 8 + 5 = 8 + 2 +3. Mix: brug of niet (+) 15
9. Minbrug Aanleren en inoefene brugstrategie: 12 5 =12 - 2 - 3. Mix: brug of niet (-) 15
10. Finale TE - TE. Helft/dubbel/keer. Speels indrillen alle bewerkingen. 15
11. Euro Muntstukken en biljetten herkennen. Betalen, wisselen en teruggeven 2x5
12. Kloklezen Uur en halfuur. Hoe laat? Zet de klok juist. 2% 3
13. Toets Sommen en puntsommen. Instelbare toets met diagnostische analyse. 1
14. Eén minuut test [TE - TE. Helft/dubbel/keer. Speels indrillen alle bewerkingen. 7
15. Duel Met 2 oefenen: memory en vier op een rij. Tot 10 of 20. 6




1.2 Leertrajecten

In elke module wordt een leertraject uitgewerkt. De scenario's zijn geordend: van inzicht over
oefenen tot testen.

Bewerkingen. Deel.gebeel Spits- en T-notat
1 Spltsbaan Simulatie. Van spitsang naar spitsnotatie
2 Deel? Spitsbaan. Ontbrekende deel aarrulien InZl(:ht
3 Spookwolk Smulate. Ontheokende deel aanvdlen
4 Splashurspes %  T-notade Asie spltsingen van een geheel
5 Samen? ) Spitsnotate. Zoek het geheel Oefe nen
6 Sommen Plus Plussommen oplossen Hoeveal samen?
7 Sommen MIN Mnsommen in sphitscontekst. Hoaveel over? Testen
~ " 8 Op het rekenrek Plus en minsommen
m ‘3" 9 Red kwsekventys Tempo. Spitsangen
10 Tempo. Plus- en mnsommen

* Bij de scenario's waarbij op inzicht wordt gewerkt ligt het accent op het interpreteren
simulaties van wiskundige contexten en het begrijpen van diverse notatievormen.
bv.module Splits: omzetten van een splitshandeling (splitsbaan, spookwolk) in een splits- en somnotatie

* Bij de inoefenscenario's worden de nieuwe vaardigheden verder ingeoefend en verinnerlijkt.
De beoogde rekenvaardigheid wordt in diverse contexten toegepast. Ook wordt de
abstractiegraad van de voorstelling geleidelijk aan verhoogd. De bedoeling is dat de leerlingen
uiteindelijk de opgaven zonder hulp (op abstract niveau) kunnen oplossen.

bv. module Splits. Doel: het ontbrekende deel of het geheel zoeken. De 'gegeven' hoeveelheden worden
aanvankelijk telbaar weergegeven, later worden ze verborgen

* Bij de testscenario's willen we nagaan in hoeverre de beoogde rekenvaardigheid verworven is.
Bij die scenario's krijgen de leerlingen GEEN hulp meer en vaak wordt er geoefend onder

tempodruk (rode scenario's).
bv. module splits: scenario’s 9 en 10 zijn tempo-oefeningen. Details module splits.

Gradatie binnen getalbereik.

Bij elke module kan verder het getalbereik worden ingesteld. Daardoor kan eenzelfde scenario
op meeerdere momenten in het schooljaar worden aangeboden. Door een combinatie van
scenario en getalbereik kunt u in de module SPLITS op die manier 80 oefenreeksen
samenstellen. Die veelheid laat toe de leerlingen meeerdere oefenreeksen na elkaar te laten
spelen waarbij de moeilijkheidsgraad heel geleidelijk wordt opgedreven.

Van leertraject naar CB-leerlijn (CB = computerbeheerd)

Bij elke module hoort ook een CB-leerlijn. Daarin zijn 20 (of meer) van de mogelijke
oefenreeksen geselcteerd en geordend in stijgende moeilijkheidsgraad.

bv. In de module SPLITS zijn dat er bv. 40. Aanvankelijk is het getalbereik beperkt (tot 5) en komen vooral
de inzichtbevorderende scenario's aan bod. De splitsingen tot 5 worden ingeoefend. Vervolgens wordt het
getalbereik verhoogd. Het zijn nu vooral de inoefenscenario's die aan bod komen. Af en toe wordt er ook
een testscenario tussengevoegd. De CB-leerlijn eindigt met een aantal testscenario's.



1.3 Oefenreeks instellen

Klik op een vlag, kies een naam en klik op het skatertje. U komt in het instelscherm van de
gekozen module. U kunt nu op twee manieren instellen. (Schermafdruk: inlogscherm PAK MIJ)

Computerbeheerd instellen |

T doededwhen v 453-1‘“701

oUnven

- Klik op de knop met de kinderen als u MANUEEL wil instellen.

U kunt nu de pictogrammen aanklikken op de linker helft van het scherm (het rechter

gedeelte met de draken is onzichtbaar)
Klik het scenario aan dat u wil oefenen. Stel het maximum in. Klik op het skatertje

onderaan.
De gekozen oefenreeks wordt ingeladen. Nadat ze is afgewerkt, komt u terug in dit

scherm.

- Klik op de knop met de robot-leraar als u COMPUTERBEHEERD wil instellen.

Het programma bepaalt nu zelf welk beginscenario wordt gekozen en stelt de
parameters in. Dat gebeurt op basis van de vorderingen van de ingelogde leerling.

U (of de leerling) kan eventueel een ANDER beginlevel kiezen. Klik op een NUMMER op de
berg of een item in de lijst met de CB- leerlijn. Het beginlevel kan ook vooraf worden
aangepast voor de hele groep. (Voor meer details: zie Computerbeheerd oefenen)

Klik tenslotte op het skatertje om de oefenreeks op te starten.

Na het afwerken van de oefenreeks komt de leerling NIET terug in dit scherm.
Automatisch wordt het volgende niveau uit de CB- leerlijn aangeboden.

Let op de plaats van het skatertje. Staat het links, dan heeft u gekozen voor MANUEEL oefenen.
Staat het rechts (onder het CB-bord,) dan heeft u gekozen voor COMPUTERBEHEERD oefenen.



1.4 Oefenverloop

Een oefenreeks bestaat altijd uit 10 opgaven, behalve bij de tempo-oefeningen.

Bij elke opgave krijgt de leerling twee kansen. Indien die beide foutief beantwoord worden, geeft
de computer zelf het antwoord.

De voortgang binnen de oefenreeks kan worden afgelezen op de scorestrook bovenaan.

Die ziet er bv. zo uit: (de figuren wisselen naargelang de module)

& hdd ddddd Bn 4

De strook kan als volgt worden afgelezen.

Er zijn 3 opgaven afgewerkt:

- de eerste opgave werd onmiddellijk juist beantwoord. Dat levert 10 punten op.

- bij de tweede opgave werd juist geantwoord bij de herkansing. Dat levert 5 punten op.
- bij de tweede opgave werd twee keer foutief geantwoord. Dat levert geen punten op.

Merk op: bij de programma's waarbij gerekend wordt tot 10, is de totale score ONZICHTBAAR.
De punten worden wel weggeschreven in het leerlingvolgsysteem.

Informatie over fouten.

U kunt op elk ogenblik informatie vragen over de gemaakte opgaven en de ingevoerde
antwoorden. Klik op het 'rapportfiguurtje' bovenaan rechts in de scorestrook en u krijgt deze
informatie.

kwadraat 2

lineair 1

kwadraat 3

lineair 2

Op het einde van de oefenreeks verschijnt dit overzicht automatisch.

Oefenreeks onderbreken

Klik bovenaan het scherm op de "afsluitknop' helemaal bovenaan rechts of druk op de F10-toets.



Einde oefenreeks
Op het einde van de oefenreeks verschijnt onderaan het scherm dit keuzeblok:

Dit zijn de mogelijkheden:
a. Klik op de skater links om nog eens dezelfde oefenreeks te spelen.
b. Klik op de broeltorens om terug te keren naar het titelscherm.

U kunt daar:
- het leraargedeelte raadplegen;
- een andere module kiezen;
- inloggen onder een andere leerling.

c. Klik op het stopteken om in één keer het programma af te sluiten.

d.Klik op de kinderen om terug te keren naar het instelscherm van de module. U kunt daar een
ander oefenscenario instellen.

Enkel bij computerbeheerd oefenen:

e. Klik op de skater rechts om automatisch het 'volgende oefenscenario’ uit de (CB)- leerlijn in
te laden.

Let wel: dat kan enkel indien het verkeerslicht op groen staat en dat is athankelijk van de
behaalde score:

- minstens de CB-norm (standaard 80 %): GROEN

- minder dan de CB-norm 'verloren' in een tempo-oefening: ROOD



1.5 Computerbeheerd oefenen

Spits met Bits beschikt over een unieke faciliteit: Het volledige programma kan computerbeheerd
doorlopen worden. Daarmee bedoelen wij, dat het instellen van de oefenreeksen autonoom
geregeld wordt door het programma, daarbij rekening houdend met de kwaliteit van de vorige
oefenbeurt en dit voor elke leerling afzonderlijk.

Ultieme comfort.

Het computerbeheerd oefenen biedt een extreem comfort aan de leerkracht, zeker bij werken in
de computerklas. De leerlingen kunnen - zonder enige tussenkomst van de leraar - vijf of meer
oefenreeksen op hun niveau doornemen. De leerkracht, bevrijd van het instellen, kan zich
concentreren op het begeleiden van leerlingen individueel.

Hoe werkt het ?

In elk van de tien viag- modules is een CB-leerlijn ingebouwd. Daarin zijn 20 (of meer)
oefenreeksen voorgeprogrammeerd en dit in stijgende moeilijkheidsgraad.

voorbeeld CB-leerlijn PAK MIJ

oo de By den wax i
ol CB-leerlij

B ®

Wanneer een leerling inlogt, kijkt het programma welk CB-
niveau de vorige keer werd geoefend en of de CB- norm werd
gehaald.

Indien ja, stelt het programma autonoom de parameters in die
horen bij het eerstvolgend niveau. Indien de norm NIET wordt
gehaald, stelt het programma de parameters in voor dezelfde
loefenreeks als deze die laatst werd geoefend. Op de

schermafdruk zie je dat de computer level 6 heeft klaargezet.

Om het voor de leerlingen duidelijk te maken, zijn de levels
i 0ok weergegeven, door cijfers op de berg. Aan het CB-oefenen
is immers een uitdaging verbonden. Het is de bedoeling dat de
leerlingen het hoogste level bereiken. Als ze dat doen, krijgen
ze een kleine 'beloning'.In de module PAK MI] spuwen de
draken vuur als de leerling de top level 10 haalt.
Die uitdaging varieert naargelang de module.

e CB-norm staat standaard ingesteld op 80%. U kunt dit
:r.“ ventueel voor de hele klas, of voor sommige leerlingen
o dividueel wijzigen.
. lik in het menu op CB-groepsparcours.
r verschijnt een klaslijst. U kunt nu 2 parameters instellen,

lkens zowel voor de hele groep als voor één of meer
erlingen indivudeel:
s bepaalt het startlevel;
*u bepaalt de CB-norm.




Verloop CB-oefenbeurt
Bij het inloggen op het instelscherm van de module wordt het startlevel ingesteld.

0

oo 3 Oy ken o
Tpuean

Bekijk dit inlogscherm van Milan. Hij heeft vorige keer CB-
niveau 3 gespeeld en haalde daarbij zijn eigen CB-norm (hier
80%). De getallen 1 tot 3 op de eerste berg wordt GROEN
ingekleurd.

Het programma stelt nu de parameters in die passen bij CB-
niveau 4. Als Milan klikt op het skatertje start de oefenreeks op.

Startpunt wijzigen

U kunt het gekozen start-scenario op elk moment wijzigen.Dat
doet u door:

- het CB-groepsparcurs in te stellen (zie hoger);

- ofwel te klikken op een getal op de bergen;

- ofwel te klikken op een rij in de CB-leerlijn.

U zal merken dat het programma op het bord links, de juiste
parameters instelt. Merk op dat het instellen zowel door u als
door de leerlingen kan gebeuren.

Op het einde van een oefenreeks evalueert het programma en wordt bepaalt of er al dan niet een
hoger niveau wordt aangeboden.

Het verkeerslicht geeft aan of de norm
gehaald werd. Indien groen kan de leerling
door naar het hogere niveau. Het volstaat

. <& te klikken op het skatertje. De nieuwe
oefenreeks start onmiddellijk. Er hoeft NIETS ingesteld te worden.

Indien het verkeerslicht rood is, wordt opnieuw dezelfde oefenreeks aangeboden.
Terug naar het instelscherm?

U kunt op elk ogenblik terug naar het instelscherm: klik op de 'kinderen'. U zal dan merken dat
de afgelegde levels ingekleurd zijn. Soms zal het inlogscherm automatisch vershijnen. Dat zal bv.
gebeuren als de leerling een samenhangend deel van de CB-leerlijn heeft doorlopen. Bij PAK MI]
is dat bv. nalevel 5,10, 15 en 20.

Zicht op de vorderingen

a. In het inlogscherm (zie hoger).

Leerling: de leerling ziet welk level reeds bereikt is en welk parcours nog dient afgelegd.

Leerkracht:

a. Het inlogscherm toont de situatie van de ingelogde leerling. Kies een andere naam (onderaan
het scherm).

Het scherm wordt aangepast: u ziet het bereikte level en de CB-norm

b. Klik op CB-groepsparcours om een klaslijst op te vragen met overzicht van de vorderingen van
al uw leerlingen.



b. Tijdens het oefenen

Schermafdruk uit SPLITS (scorestrook)

We zien dat de leerling level 4 speelt van de groene piramide.

Op het einde van de oefenreeks wordt dit vak GROEN ingekleurd
indien de CB-norm wordt gehaald. Anders kleurt het vak magenta.

c. In het openingsscherm: volgsysteem

Klik in het titelscherm op 'Leerlingvolgsysteem' en 'Vorderingen per groep'. Klik op uw groep

(hier demoklas).
U krijgt nu een
overzicht van alle
leerlingen met
aanduiding van
het bereikt CB-
niveau voor elk
van de tien
modules. Het
programma toont
ook ook de CB-
leerlijn van de 1ste
module(Pak MIJ)
en de scores van
de 1ste leerling
(Abacus Gus)

Klik op een
leerlingnaam om

I3 Resultaten per klas. ***  Vrije basisschool Zillebeke

Bereikt CBnivo

—Groep ~Vorderingen CB-oefenen
it

Pak i (20) | 11 [100] Abacus Gus
Vergelijk (20) nn Breuk Stam

Splits (60) nm Percento Yoko

Tafels Tine

A oo
w0 [0 [ 0]

Van 1010t 20 (15) | 15 |100

wﬁﬂw [ w2060 [ 1 [100]
Tonzen @ [0 ] 0] |
Breuk Stam Brug(30) mm

Percento Yoko

Tafels Tine Maanrace (30) [ 20 [100] 7

1. Hosvesl? Max=3
2. Stempel. Max = 3
3, Hoeveel? Max = 4
4, Stempel. Max = 4
<. Knikkerdoos. Max=4

Hi

10, Tempo. Max=5
1. Knikkerdoos. Max= &
12, Doortellen. Max=5
13 Bijof weg. Max =6
14, Tempo. Max=6

15, Bij of weg. Max=T
16, Tempo. Max=7

17, Doortellen. Max=8
18, Tempo.Max = 8

18, Doortelien. Max=10
20, Tempo Max=10

de scores van elke leerling te bekijken.
Klik op een modulenaam (Splits, Brug..) om de bijbehorende CB-leerlijn op te vragen.

d. Snelle informatie per leerling

Klik in het instelscherm van een module (bv. PAK MIJ]) op Resultaten.

U kunt nu alle informatie uit leerlingvolgsysteem over de ingelogde leerling en de gekozen
module. U vindt hier een overzicht van elk gespeeld scenario en de behaalde score.

Door een klik op een scenario, roept u de bijbehorende antwoordanalyse op.

Zo heeft u meteen alle informatie die nuttig kan zijn voor het bepalen van het verdere

oefenverloop.



1. 6 Adaptieve regeling moeilijkheidsgraad

Wat?

We bedoelen hiermee dat de moeilijkheidsgraad - tijdens het oefenen - wordt aangepast aan de
vorderingen van elke leerling afzonderlijk.

Hoe werkt het? Bits regelt.

Bij de scenario's waar deze faciliteit is ingebouwd, merk je de scorestrook één of meer
afbeeldingen van professor Bits.

AAAATAAAAA

Schermafdruk: module Splits scenario 2,3, 5en 6

De afbeeldingen geven aan dat vanaf de 5de oefening de moeilijkheidsgraad wordt verhoogd.
Vanaf de 8ste oefening volgt een tweede verhoging.

Maar...die verhogingen worden enkel doorgevoerd indien de leerling GEEN fouten maakt bij de
opgaven daarvoor.

Indien er bv. een fout wordt gemaakt bij de tweede opgaven, zullen beide professoren één -
huisje opschuiven naar rechts.

Concreet:
Deze oefenreeks heeft 3 niveaus (makkelijk, lastiger, moeilijk).

Maakt de leerling geen fouten dan oefent hij/zij bij
* opgave 1 tot 4 op niveau 'makkelijk’;

* opgaven 5 tot 7 op niveau 'lastiger’;

* opgaven 8 tot 10 op niveau 'moeilijk'.

Een leerling die fouten maakt zal pas later opgaven aangeboden krijgen op een hoger niveau.
Wie meer dan 3 fouten maakt zal nooit op het moeilijkste niveau oefenen.

De tekeningen van prof Bits hebben een dubbele functie:
* ze geven vooraf aan dat de oefening zal veranderen (moeilijker wordt);
* ze geven informatie aan de leerkracht op welk niveau nu wordt geoefend.

Vandaar de titel: Bits regelt.
Differentiéren zonder moeite - Oefenen in de zone van naaste ontwikkeling.

Deze adaptieve regeling is een unieke faciliteit. Ze laat toe te differentiéren zonder dat de
leraar hoeft tussen te komen.

Dank zij Bits regelt oefent elke leerling precies op het niveau dat het dichtst aansluit bij
zijn/haar ontwikkeling.



1.7 Tempo-oefeningen

Spits met Bits 1 bevat ook scenario's waarbij geoefend wordt onder tempodruk.

De bedoeling is dubbel:

- vooreerst willen we de leerlingen extra motiveren door toevoegen van een spelement;

- via deze scenario's willen we ook testen hoe SNEL de leerlingen antwoorden en zo op het spoor
komen welke opgaven extra oefening vergen.

Instellen tempodruk

Het is erg belangrijk dat de tempodruk aangepast is aan het niveau van elke leerling. Te hoog
tempo werkt ontmoedigend. Te laag neemt de extra motivatie weg. Spits met Bits 1 biedt
hiervoor volgende faciliteiten:

- bij sommige scenario's bepalen de leerlingen ZELF de tempodruk

Dat is bv. het geval in het scenario S.0.S. van Splits

Daar moeten de leerlingen 'Kwiekventje'
redden.Dat doen ze door 10 splitsingen
juist op te lossen. Bij elk goed antwoord
'stijgt Kwiekventje. Maar... als ze fout
antwoorden gaat hij naar beneden. Er zijn
dan meer dan 10 goede antwoorden nodig
om hem te redden. Terwijl de leerling
nadenkt, stijgt het waterpeil. Indien dat
hoger komt dan Kwiekventje, eindigt de
oefenreeks voortijdig. Het tempo waarmee
het water stijgt, wordt bepaald door het
ingestelde weertype (zon, motregen, bui,
onweer). De leerling kan op elk moment
het weertype veranderen en bepaalt op die
manier zelf de tempodruk.

- bij andere scenario's past het programma de tempodruk adaptief aan tijdens de
oefenreeks en dat in functie van de prestaties.

Dat is het geval bij scenario DUEL in SPLITS.

Bij dit scenario moet de leerling (gele
renner) de som oplossen VOORALEER de
blauwe renner de finish bereikt.

Bij het begin van de oefenreeks bepaalt de
leerling hoe snel de blauwe renner rijdt
(met de schuifbalk).

Na elke opgave past het programma de
snelheid aan (BITS REGELT).

- Was de leerling SNELLER, dan verhoogt hij de snelheid

- Was de leerling TE LAAT, dan verlaagt hij de snelheid.

Na enkele oefeningen is het dan zo dat de tempodruk perfect is afgestemd op de rekenvaardigheid van de
leerling. De leerling kan eventueel de adaptieve regeling uitschakelen door te klikken op prof. Bits in
het snelheidsvak.

De tempodruk blijft dan onveranderd op het laatste niveau.

Die mogelijkheid is voorzien om leerlingen met faalangst meer zekerheid te geven.



1.8 Feedback

Bij elke oefenreeks krijgen de leerlingen aangepaste feedback. Dat kan op meerdere momenten.
Hulp bij de opgave via een hulpvoorstelling
1. Vooraleer de leerling een antwoord intikt.
Naast de opgavestrook verschijnt in dat geval een hulpvoorstelling: een kwadraatbeeld, ...
2. Als hulp bij de herkansing

Soms verschijnt de hulpvoorstelling enkel nadat een fout is gemaakt, als hulp bij de
herkansing.

3. Als de leerling het vraagt

Soms is de hulpvoorstelling niet beschikbaar, maar bevindt zich in de scorestrook een
pictogram. Als de leerling daarop klikt, verschijnt de gekozen hulpvoorstelling.

Bij sommige scenario's kan de leerling kiezen tussen meerdere voorstellingen.

-
;\ ;_ T
- =z voorbeeld: module 7 Rekenen tot 20: scenario 1.
De leerling kan kiezen tussen: kwadraatbeeld en een voorstelling met knikkers(T + E)

Bij sommige scenario’s is een verdere gradatie ingebouwd. Bits regelt.

Bij de opgaven 1 tot 5 is de hulpvoorstelling beschikbaar bij het intikken van het eerste
antwoord. Vanaf opgave 6 is dat enkele nog bij een herkansing. Bij sommige scenario's gebeurt
de regeling adaptief (zie hoger).

Tempo-oefeningen. Testen

Bij de tempo-oefeningen en de testen is er geen hulpvoorstelling mogelijk.



1.9 Proces & product informatie

U kunt op elk moment informatie opvragen over de vorderingen van de leerlingen en het
verloop van een oefensessie.

Vanuit het inlogscherm van een module

3 Resultaten van Gus Abacus.  Module: PAKMIJ" | Stel leerling A is ingelogd in de module PAK MIJ.

Op het inlogscherm kun je - via de knop

22/09/2008 — FLTS MAXS — 0100 computerbeheerd instellen - zien op welk CB-
22092008 — FLITS MAXE — 0100 . . . .

22092008 — FLITS MAXS — 0100 niveau de leerlmg zich bevindt.

22092008 — FLITS MAXE — 0100

22/09/2008 — FLITS MAX8 — 0A00 Klik op 'resultaten' in de strook bovenaan.

18/0%/2008 — CB.11. KNIKKERDOOS, MAX=8 — 100100

190972008 — TEL DE KNIKKERS. MAX.10 — 953M00 e : .
171092008 — TEL DE KNIKKERS. HAX 10 — 100/100 U krijgt nu een overzicht van alle oefenreeksen die
17/09/2008 — TEL DE KNIKKERS. MAX.5 — 100/100 A speelde in de module Pak Mij.

170902008 — TEL DE KNIKKERS. MAX.S — 100100

17/09/2008 — KNIKKERSDOOS MAXS — 1004100
17/09/2008 — KNIKKERSDOOS MAX.6 — 1004100 Van elke gespeelde oefenreeks kunt u een
16/0%2008 — DOORTELLEN MAXS — 1004100 antwoordananalyse Opvragen.

16/0%/2008 — CB.18. Bl OF WEG. MAX=10 — 100M100
16/09/2008 — CB.17. DOORTELLEN. MAX=10 — 100100
16/0%/2008 — CB.16, KNIKKERDOOS, MAX=10 — S0M00
16/092008 — CB.1STEMPO. MAX=8 — 1004100
16/0%2008 — CB.14. DOORTELLEN. KWADR. MAX=8 — 10(
16/09/2008 — CB.13. B OF WEG. REK. MAX=8 — 100/100
16/0%/2008 — CB.12. DOORTELLEN. MAX=8 — 100/1100

Tijdens het oefenen

Klik op het rapportfiguurtje bovenaan. U krijgt een gedetailleerde antwoordanalyse. De
antwoordanalyse verschijnt automatisch op het einde van de oefenreeks.

Vanuit het leerlingvolgsysteem

Bij het voorgaande gaat het telkens over leerling A en beperkt tot de module Pak Mij. In het
leerlingvolgsysteem kunt u informatie opvragen over elke leerling en elke module. Zie
Leerlingvolgsysteem

Leerlingvolgsysteem

Spits met Bits bevat een uitgebreid leerlingvolgsysteem. Van elke oefenreeks van elke leerling
wordt gedetailleerde informatie bijgehouden.
Die kunt u op meerdere manieren bekijken en afdrukken.

In het titelscherm

Leerlingvolgsysteem Klik op 'leerlingvolgsysteem' en kies de informatie die u wil opvragen.
éideringen per leerling| Alle informatie kan worden afgedrukt.
vorderingsn per groep | Resultaten resettenU kunt op elk moment in het leerlingvolgsysteem
Resultaten per scenario| individuele resultaten wissen. Ook per groep kan selectief gewist
Toetsresultaten worden.
Recards één-minunt-testdde kan evenwel nodig zijn om ALLE RESULTATEN te wissen. Doe dat bv.
Resultaten resetten | bij het begin van een nieuw schooljaar. olg de instructies op het scherm.




Vorderingen per leerling
Klik op een module (bv. Splits)

Gmep Vorderingen CB-oefe| . . .
0 E Spits (40) - e om gedetailleerde informatie
Pak Mij (20) 0 0 10. Red kwiekvertje. Max.s A | 2032009 S0O5 - 100100
1C = 11, Spitshaan. Oriértatie. bax 2M03/2003 -~ CB37. T-nctatie. Geheel = 10 -- 10041 00
24 12. Spltsbaan. Deel. Max = 6 20302008 - CB38, Spookwolk. Samen. Max = 10 .- 1004 00 Op te Vragen
2B - 13, Spookwolk. Deel. Max =6 29/01/2009 -- CH31, Spookwolk. Deel. Max = B5M00 . s . .
38 .E@mm 14.T-notatie. Gehesl =6 19iD1/2008 — CH26. Spookwalk. Desl. Max = 8 - 100/ 00 Kllk Op een 11][] 1n het OVeerCht
38 m 15, Red kwiskvertje. Max = 6 8012009 — CB24. Min. Max = 7 - 854100
3 16. Spookywolk. Samen. Max=1 8012003 - CBZ3. Spookwolk. Samen. Max = 7 - 100100
. 7 ook PLUS S5 | [3012000  caza, s W=7 - 35100 van de gespeelde oefenreeksen
48 18, Tempo. Plus B8/01:2009 - CB2, Spookwolk. Deel. Max = 7 -- 1001100
ac [Van 10 tot20 (12} | 19t M 5
- y s om een antwoordanalyse op te
LEERLINGEN 21, Spookwolk. Desl. Max = 7 . - .
22 s -7 vragen. De informatie is
Diayvetter Hanre e . . s e
peorele 4 o [ [ R identiek aan deze die tijdens
gm‘i‘;f:;mm 26. Spookwwolk. Deel. M = 8
27, T-notatie. Geheel = 5
e v i het oefenen wordt
['2;’;:’::;;2:“‘3 29, Rekenrek. Min. Max = 8 b .. h d U k . k
30. Tempo. Max =8
el oo bwes ijgehouden. U krijgt ook van
Rogiers Armaud 32, T-notatie. Geheel =9 1 Ad i
it ! e ekerte - de scores in de één-minuut-
34, Min. Max =9
‘van Eygen Andres 5 Tempo, TotS
Voo Har B - testen. Aan de hand van deze
37. T-notatie. Geheel =10
s LK v info kunt u snel achterhalen
Records één-minuuttesten Welke leerlingen dienen
0 ws i
Antwoordanalyse bl]gewerkt en We]ke hun
Opgave Juist Fout 1 Fout 2
Spitsentot 7 - 1
[HE E voornaamste struikelblokken
7 wis -2+ 5 zijn (antwoordanalyse).
e :
e o6+ 2
[ 2] |vemekm = :
lsatling 9=4+ 5
0w -6+ a

Vorderingen per groep
Het betreft hier de vorderingen van alle leerlingen binnen de ingebouwde CB-leerlijnen.

Vorderingen CB-oefenen

[ | 2

Bereikt CBnivo

Groep

l

_ Naam Pakmij| Verglk| Splits| Mglijk|  Pijl] Tot20| Rek20|Plusbrg| Minbrg| Finale
s [ PakMi@0) [14]90 | | |™christophe Strobbe o 3sf 4 1] o o o/ oD
24 ‘ Vergelijk (20) | 0 | 0 | | [De Volder Quinten 14 0 34 4 11 12 2 0 0 0
B - Debode Bas 14 0 3 I 1 7 10 0 1 0
34 | sergo  [34 [100] | |— Desmet Evanna 13 0 3 3 1 0 3 0 0 0
iy -
3B —
b | Maah@0) [ 4 [95] | [~|EmmasSoens 14 0 34 10 3 0 1 0 o o
a4, ‘ Pijl (40) | 11 | 95 | | [Jana Vandroemme 15 0 34 10 37 15 1 0 39 20
48 ji -
P ‘Vanﬂ](ulzll 2) | 12 |100| | [Jason Glorieux 13 0 34 12 25 1] 0 0 0 0
- - | Kacper Tuturusz 16 0 3 AT 0 0 0 0 0
[_+-tot20@0 [ 2 [100] | [™LoukaVan denEynden 13 o 34 4 7 0 0 0 0 0
EERLINGEN ‘ Plusbrug (20) | 0 | 0 | Naomi Woldu 12 0 34 3 12 0 0 0 0 0
2nl —
- wnbragen [0 [0 ] | |— Nathan Ghys 14 0 3 4 19 0 0 0 0 0
Desmet Evanna = __|Noah Viieghe 12 0 34 4 11 0 1 1 1] 3
Gabrigls No | Fnale@yy [0 ]0 | Noé Gahrisls 12 o 29 3 .27 0 0 0 0 0
Ghys Math y |
Glo\:faux J:snon Splits (40} | |Robbe Supply 11 0 33 2 4 0 0 0 0 0
Memegeer Wolf 4, T-natatie. Geheel = 4 ~ __|Tim Vandevelde 13 0 -39 11 24 1] 0 0 0 0
Soens Emma S EEE IR EISEE, Wolf N 1 0 3 3 0 0 0 0 0

We zien bv. dat de meeste leerlingen uit de klas CB-niveau 34 hebben bereikt voor de module SPLITS. Die
krijgen de volgende keer automatisch CB-niveau 35 aangeboden. Bij Jana staat een MINteken. Zij haalde de
norm niet. De volgende keer krijgt ze opnieuw CB- niveau 34 aangeboden. Noé blijft een beetje achter. Ze
staat pas op niveau 29 en haalde de laatste keer de norm niet. Tim is een voorlopig. Die staat reeds op
niveau 39. Ook hij haalde de laatste keer de norm niet.

Resultaten per scenario

Soms kan het interessant zijn om eens

Kies module en scenario ~Resultaten. Module: 3. Splits Scenario: 1 Splitshaan. Qrientatie

Pk I [0 | [ Deiim ] Resks de resultaten van de leerlingen te
2 Vergeli Fiss Dishitts 55 friddd | ZAHGNGE | CEriT, Spitskasn Onrtatis Max - 6
e ristophe Strobibe 100 WOB0S | 23012008 | CHY. Spitshaan, Onntatie. Max, Vergeh]ken_ Klik op de module en het
s Emma Soens 100 [0M43 | 2800008 | CAYY, Spitshasn Oriéntatie Max = R ’ ”
& e 10 near 20 Evanna Desmet 100 o4z | 23008 CEE, Spltshaan. Onigrtatie. Max. 5 scenario waarvan u de resultaten wil
2 Plrs o gt 20 jana Vandroemme %= 23012008 | CHY. Spitshaan, Oniéntatie. Max, 4
5. Flusbrug jason Glorietb 8 23001 /2009 CB1. Spltsbaan. Oriértatie. Max. 4 bekl] ken. Het programma toont het
9. Minbrug acper Tulurusz 0 171212008 Orizristie Spitshaan Mas. 7
0. Finale Louka van den Eynden 100 730012009 CE1. Spltshaan. Oriértatie. Max. 4 laatste oefenresultaat van elke leerhng
o il 00 TA G | CD1 Spltskasn Onertatis, bax 4
cthan Ghys %= 23012008 | CBI1, Spitshaan, Oniéntatie. Max = 6 voor het gekozen scenario. Indien u

T o Viisghes 5 JAU NG| €, Spltskasn Origrtatis. Max &
3 Spockwalk, Deel 3 iBrtati 1 1 1
P Sglnshulsjes 0 Gahrigls 38 TR 2009 CEB, Spltshacn, Oriertatie. Max. 5 klikt op de leerhngnaam‘ krl] gt u
P wirten De “alder 00 23012008 | GBS, Spitshaan, Oriéntatie. Max, 5 . N
o S;mkwo‘k e Robbe Supply B 3001 /2009 CE6, Spltshaan. Oriértatie. Max. 5 bovendien de bllbehorende
Wi Folordons Fim /andlewelde %= 23012008 | CBY. Spitshaan, Oniéntatie. Max, 4
& Mix. Rekenrek it Hermenest 38 ZAU 0G| €, Spltskasn Onigrtatis. Max 5 antwoordana]yse
9 Red kwiskvertis
10 Duel. Sommen




Toetsresultaten

De module TOETS (die u opstart door te klikken op professor Bits in het openingsscherm) bevat
een unieke faciliteit. Ze signaleert foutencategorieén

Voorbeelden.
Opgave: 8 +4 De leerling antwoordt 11. Datis 1 te weinig.
e T e ] Vermoedelijk telt de leerling - verkeerd - op de vingers. De
[] Eérfot 1 te vesloft= i computer signaleert die fout als een 'EEN-fout.
[ Bewerkingsiout: +ip.v. - of amaskeerd, Opgave: 4 = 3 +. De leerlingen antwoordt 7. Hij telt op terwijl er
L moet aangevuld worden. De computer signaleert die fout als een
'BEWERKINGSfout'.

In het leerlingvolgsysteem kunt u opvragen hoeveel en bij welke opgaven leerlingen die
typische fouten maken'.Dit kan u helpen bij het diagnosticeren.

loets: ‘ 6. Tot 7. Puntsommen Het scherm toont de resultaten van drie leerlingen.
_ We bemerken bv dat Evana nogal wat "éénfouten’ maakt.
Alggeni dd e FHaERNe Ze slaagt er niet altijd in haar fout te herstellen bij de
informatie per toeisite m herkansing.
Opgave 0K % el Bas daartegen maakt hoofdzakelijk bewerkingsfouten.
drol 2l & F F E Hij slaagt er wel in die te herstellen bij de herkansing.
TS o o I Beide leerlingen laten zich misleiden door het MIN-teken bij
I=T+. 2 [ 1 7
o S o de laatste opgaven. ' .
75 3[m o — — Let wel: de computer signaleert maar remedieert NIET.
el s g ,': ,':1 Dat laat hij aan de echte expert (u) over!.
Z=5-. 2[ w6 [ [
=7 i [z [z [~ Antwoordanalyse van Debode Bas 4
Antw. Herk. Foutz—sutencategorieen:
1+ =7 3 e
Antwoordanalyse van Desmet Evanna RIKT; 7T+ = 4 | B = verkeerds bewerking
Amtw. Herk. Fout?—autencategoriegn: T=3+. 4 BE o s [+ ipw ]
et 13 B e =1 | 2 [ B 8
2+ =F 4 BE 4] [E B =vekeends beweking ,+7_|— - I_ ,_
T=a+. s [ [ [+iewd +3=7 5 E = éénfout; antwoord
3=1+. : e [ 7-.=5 2 e [ i 1 teveel of ke weinig
+3=7 3 - - ,? E = éénfout; antwoaord 7-.=1 fi - I_ l_
7-.=5 2 e [ iz 1 tevesl of te weinig 4=7-. 3 - I_ ,_
- mmE [ o=e- [« W[ [
T=6- s N (e -1=7 e I e (e
=7 e HE B 5

Recordlijsten één-minuut-test

Als u Kklikt op professor BATS (rechts op de broelbrug in het
openingsscherm), start een één-minuut test.

Het komt er op aan dat de leerlingen zoveel mogelijk splitsingen oplossen
binnen de minuut.




Groep Records één-minuuttesten (splitsingen)

wiz alle records

18
Naam ZES
1 Andres Van Eygen 0 0 26 0 27 0 0 0 0
o | Arnaud Rogiers 0 0 20 0 16 0 0 0 0
Y | |chrys Jhorindeba 0 0 16 0 16 0 0 0 0
38 Delobelle Jill 0 0 14 0 13 0 0 0 0
3C | |Etlouzati Yassmine 0 0 16 0 17 0 0 0 0
- " |Febe Serroen 37 0 20 0 18 0 0 0 0
4 __|Hanne D'Huyvetter 18 0 16 0 10 0 0 0 0
58, | |ibe Malfait 0 0 23 0 23 0 0 0 0
= | |oran Coppens 0 0 7 0 7 0 0 0 0
a | |Maxime Vanopbroeke 0 0 15 0 14 0 0 0 0
5B Milan Veys 0 0 16 0 13 0 0 0 0
&C | Nick Wauters 0 0 17 0 16 0 0 0 0
o o | Robhbe Donck 0 0 19 0 2 0 0 0 0
Tiemen Lemey 0 0 10 0 8 1} 0 0 0
" |warre Haneca 0 0 13 0 10 0 0 0 0
" |zohaib Sheikh 0 0 13 0 1" 0 0 0 0

In de recordlijst kunt u de recordscores aflezen en vergelijken.

U kunt eventueel de records wissen.



1.10 Organisatie

Door een doordachte combinatie van het manueel en computerbeheerd instellen en de diverse
mogelijkheden om procesinforamatie op te vragen uit het leerlingvolgsysteem, kunt u optimaal
werken met Spits met Bits, ongeacht de onderwijs-leersituatie. Enkele voorbeelden.

Organisatievorm

Instellen

Informatie achteraf

Individueel onder
directe begeleiding (bv.
taakklas)

Via manueel instellen kiest u het
gewenste scenario. Laat oefenen en
observeer. Pas eventueel de
moeilijkheidsgraad aan.

Inlogscherm leerling. Klik op
resultaten om een
antwoordanalyse op te vragen.

Individueel in Kklas :
doorschuifsysteem

De lln. oefenen na elkaar
eenzelfde scenario

Kies voor manueel instellen. Stel het
scenario in. Laat de eerste leerling
oefenen.

Als de volgende leerling komt, hoeft
hij enkel zijn naam aan te klikken.

Dezelfde oefenreeks wordt ingeladen.

Klik in het volgsysteem op
'resultaten per scenario'

Overloop en vergelijk de
resultaten.Vraag een
antwoordanalyse op van de
leerlingen die zwak scoren.

Individueel in Kklas :
doorschuifsysteem

De lIn. oefenen een scenario
aangepast aan hun niveau.

Log in op een naam van een der
leerlingen Kies voor comupterbeheerd
instellen.

Klik op CB-groepsparcours. Kijk welk
level is ingesteld en welke de CB-norm is.
Pas eventueel aan.

Laat de eerste leerling oefenen. Als de
volgende leerling komt, hoeft hij enkel
zijn naam aan te klikken. Het programma
raadpleegt de CB- databank, kiest de
oefenreeks en stelt de parameters in.

Klik in het volgsysteem op
'vorderingen per leerling'

Klik één voor één de leerlingen
aan.

De laatst gespeelde oefenreeks
staat bovenaan. Automatisch
verschijnt de bijbehorende
antwoordanalyse.

Individueel in Klas :
hoekenwerk.

Bedoeling: een leerling
oefent langere tijd,
verschillende scenario's

Log in op naam van de leerling. Kies voor
computerbeheerd instellen. Spreek af
met de leerling tot welk level zij mag
worden doorgewerkt.

Klink in het instelscherm op
'resultaten’.

Bekijk de lijst met de gespeelde
scenario's.

Roep eventueel een
antwoordanalyse op van een
minder geslaagde oefenreeks.

Klassikaal in een
computerklas.

Om u op weg te helpen bij
het werken in een
comupterklas hebben we een
lessenreeks gemaakt rond
het introduceren van PSPITS
MET BITS bij de leerlingen
in het begin van het
schooljaar.

Klik hier.

Kies eerst voor 'manueel instellen' om de
leerlingen vertrouwd te maken met één
of meer nieuwe scenario's. Laat
eventueel eenzelfde scenario meerdere
keren spelen.

Schakel dan over naar computerbeheerd
instellen. Laat de leerlingen het gewenste
startlevel (nummer op de berg)
aanklikken. Laatze meerdere scenario's
spelen. Spreek vooraf af tot welk level ze
mogen doorwerken. Wie klaar is mag via
'manueel instellen' een scenario naar
keuze spelen.

De hoeveelheid informatie die
wordt opgeslagen tijdens een
sessie van +/- een halfuur is
gigantisch groot. Het is daarom
beter tijdens het oefenen zelf de
nodige aandacht te besteden aan
de antwoordanalyses die
verschijnen.

Achteraf kunt u - indien nodig- via
het volgsysteem via de diverse
subitems (per leerling, per groep,
per scenario...) selectief de
bijgehouden informatie
doornemen.




1.11 Eindtermen ICT

Spits met Bits 1 is een leeftijdspecifiek programma. Dat betekent dat de interactie aangepast
is aan zes-zevenjarigen en dat rekening wordt gehouden met de groei in zelfstandigheid die ze
ongetwijfeld meemaken in de loop van het schooljaar. Daardoor is het ook mogelijk heel gericht
te werken aan competenties i.v.m. de eindtermen ICT en dit op een manier die aangepast is aan
hun algemene ontwikkeling.

Eindtermen

Faciliteiten Spits met Bits

1. De leerlingen zijn
positief ingesteld en
bereid tot leren.

De oefenreeksen zijn kort (max. 10 oefeningen) en hebben een uitdagend
en speels karakter.

Dank zij de adaptieve regeling van de moeilijkheidsgraad wordt vermeden
dat leerlingen ontmoedig raken of hun belangstelling verliezen. Geleidelijk
aan ervaren ze dat de computer niet enkel een speelvriend is, maar hen
ook kan helpen om beter te rekenen.

2. De leerlingen kunnen
veilig, doelgericht en
doelmatig omgaan met
ICT

Doelmatig betekent o.m. dat je vlot kunt communiceren met de computer.
Het betekent dat je diverse besturingselementen herkent, signalen (bv.
vorm muiscursor, feedback...) analyseert, kunt omgaan met
dialoogvensters, enz...

Spits met Bits heeft een eigentijdse bediening. Tijdens het oefenen raken
de leerlingen vertrouwd met de werking van een moderne
computerinterface.

3. De leerlingen kunnen
zelfstandig oefenen met
de computer.

Dit vergt aangepaste 'plannings- uitvoerings- en evaluatiecompetenties.

Plannen. Bij het CB-oefenen ervaren de leerlingen hoe de computer instelt
en geleidelijk de moeilijkheid graad verhoogt. Bij het manueel instellen
kunnen ze dit zelf eens uitproberen. Het is de bedoeling dat ze geleidelijk
meer verantwoordelijkheid gaan opnemen en zich vooraf de vraag stellen:
‘welke reeks past bij mij?

Uitvoeren. De voorstelling van de opgaven is bij elke oefenreeks net iets
anders. Dat betekent dat de leerlingen het scherm goed moeten
analyseren. Meestal is er hulp. Die wil helpen bij de vraag 'hoe pak ik het

aan.

Evalueren. Bij elke opgave krijgen ze aangepaste feedback. In de
scorestrook kunnen ze hun vorderingen over het geheel van de oefenreeks
aflezen. Op het einde verschijnt een rapport. Het is de bedoeling dat ze
leren reflecteren op het verloop: 'doe/deed ik het goed? wat zal ik een
volgende keer anders doen?’

4. De leerlingen kunnen
zelfstandig leren met de
computer.

Spits met Bits bevat talrijke simulaties van wiskundige situaties
(verdelen, samenvoegen...) en van wiskundige modellen (getallenlijn, ..).
Door deze simulaties correct te analyseren en er mee te experimenteren
kunnen de leerlingen nieuwe inzichten verwerven. Ze leren van de
computer.

De simulaties zijn opgenomen in de CB-leerlijnen. Bij het doorlopen van
een stukje CB-leerlijn oefenen de leerlingen dus niet enkel in, ze moeten
ook nieuwe inzichten verwerken.

Het realiseren van de competenties vergt natuurlijk een aangepaste begeleiding. Ook daar kan
het CB-systeem helpen. Aangezien de leerkracht vrij is van tijdrovend instellen, kan hij/zij
leerlingen niet enkel observeren op hun rekenvaardigheid maar ook op hun ontluikende ICT-

geletterdheid.




1.12 Digitaal schoolbord

Spits met Bits kan zonder meer gebruikt worden op elk digitaal schoolbord.

Enige voorwaarde is dat de resolutie van de beamer minimaal 1024x728 is (XVGA)
Spits met Bits kan op meerdere momenten worden ingeschakeld:

- aansluitend (voor, tijdens, na) bij het werken op de computer bv. als feedback

- los van het oefenen op de computer: als hulp bij het aanbrengen van nieuwe leerhouden
(tijdens klassikale instructie).

Elke module in Spits met Bits start met een simulatie waarin de leerinhoud wordt aangebracht.
U kunt die simulaties klassikaal preseteren. Enkele simulaties werden verder aangepast speciaal
voor gebruik op het digitaal schoolbord.

Hoe opstarten?

Te, ™

&

| Dicjborﬂ* ii.

1ste manier. Klik in het openingsscherm op het pictogram 'Ewoc Digibord+'. U komt in het
keuzescherm van de simulaites. Kies de simulatie die u wil presenteren.

2de manier (vanuit een module).

Kies een module (bv. Splits). Log in in 'demoklas’. Klik in de menubalk op 'digibord +'.

Hoe gebruiken ?
Bekijk de videofilm.



1.13 Administratie

Groepslijsten

De gegevens over de leerlingen (naam, voornaam, klas..) worden bewaard in een MS Access-
bestand : spelers.mdb

Dit bestand is gemeenschappelijk voor alle EWOC-programma'’s.

Indien u beschikt over een ander EWOC-programma kunt u het daar bestaande bestand
'spelers.mdb’ zonder meer overnemen.

Netwerk
U hoeft niets te doen. Spits met Bits zal automatisch het bestaande bestand vinden.
Standalone

Kopieer het bestaande bestand 'spelers.mdb’ naar de map ewoc\bits1DS

Leerlingennamen invoeren.

Dat kunt u vanuit elk EWOC programma. Klik in het menu op 'groepslijsten’ en volg de
instructies.

De leerlingennamen kunnen ook overgenomen worden vanuit het schooladministratiepakket.

Voor meer info hierover, surf naar www.ewoc.be en klik op FAQ en dan op Leerlingenlijsten
aanpassen.



IL.

REKENEN TOT 10

2.1 PAKMI]

In Pak Mij maken de leerlingen kennis met de eigen mogelijkheden en werkwijze van Spits met
Bits. Ze leren o.m.:

- hoe ze een 'spelletje’ kiezen;

- hoe een scherm is opgebouwd;

- hoe ze een antwoord intikken;

- hoe de computer hulp en feedback geeft;

- enkele figuren kennen die geregeld terugkomen;

- werken met de pictogrammen;

- hun vorderingen volgen in het computerbeheerd systeem;

De leerinhoud is eerder beperkt.

In scenario's 1 tot 3 gaat het om de associatie hoeveelheid <-> getal.
In de volgende scenario's verschuift het accent naar het memoriseren van gestructureerde
getalbeelden.

Instelbaar

Bij de meeste scenario's kan het maximum getalbereik worden ingesteld tussen 3 en 10.
Bij enkele scenario's ligt de minimumgrens op 5. Dit is noodzakelijk om voldoende verschillende
opgaven te kunnen genereren.

Timing
PAK MI] kan ingezet worden van bij het begin van het schooljaar.

Scenario 1 tot 3 sluiten aan bij de rekenvaardigheden verworven in de kleuterklas.
De tempo-oefeningen op de getalbeelden kunnen ook later zinvol worden ingepast.

Leerplandoelen:

- Een hoeveelheid vormen en begrijpen dat ze niet athangt van de plaats en de ordening in tijd en
ruimte, noch van bepaalde eigenschappen van de dingen (conservatieprincipe)

- Een natuurlijk getal interpreteren en gebruiken als aanduiding voor een hoeveelheid
- Getallen tot 10 lezen en schrijven

- Tellen tot 10 om een aantal te bepalen (resultatief tellen)

- Tellen, terugtellen en doortellen

- Hoeveelheden tot 5 onmiddellijk herkennen zonder te tellen

- Grotere hoeveelheden herkennen in een tienstructuur

7
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Hoeveel?

Tel slim
Stempel.

Tel de knikkers.
Op het rekenrek
Bij of weg
Doortellen
Tempo

Flits

Memory

L T R = B B B I L

Getalbegrp. Tellen. Getalbeelden.

Bij een voorstelling een passend getal intikken.

Een aantal bewegende figuren benoemen.

Het passende aantal figuren stempelen.

Knikkers tellen (gestructureerd voorgesteld).

Hoeveelheid tonen op het rekenrek.

Tekeningen aanpassen door figuren bij te tekenen of te wissen
Tellen vanaf 2,3,4,5... Terugtellen vanaf 10

Inoefenen gestructureerde getalbeeldan.

Testscenano. Inprenten gestructureerde getalbeelden.
Plaatsjes associéren aan getal

Groen = scenario met geluid. Koptelefoon vereist bij gebruik in de computerklas.
Rood = oefening met tempodruk.

CB-leertraject

doe de dra-ken vuur
Spu-wen

|1, Hoeveel. Max = 4
el slim. Max = 4

|5, Tel slim. Max = 5
Stempel. Max =5

RO,
11, Tel slim. Max =6

% 12, Bij of weg. Max =6
[13. Knikkerdoos. Max =

[ 20. Fiits. Max = 9. DR&A

CB-leerlijt

In PAK M]] is het mogelijk, door combinatie van
scenario en maximum, +/- 60 verschillende
oefenreeksen samen te stellen. Daarvan hebben
we er 20 geselecteerd en ze in stijgende
moeilijkheidsgraad geplaatst.

Indien u kiest voor CB-instellen, wordt deze reeks
autonoom door de leerlingen doorlopen. U kunt
eventueel het instappunt wijzigen.

De leerlijn is zo samengesteld dat de scenario's
geleidelijk worden aangeboden.

Aanvankelijk ligt het accent op de associatie
hoeveelheid <-> getal (scenario's 1 en 2).

Daarna focussen we op het slim tellen en het
herkennen van gestructureerde getalbeelden.
Later komen ook de tempo-oefeningen aan bod.
Bij het ontwerpen van de leerlijn zijn we
uitgegaan van gemiddeld 4 reeksen per
oefensessie..

Een voorbeeld hoe dat in de praktijk kan, lees je in
de 'lessenreeks’. Aan het doorlopen van de CB-
leerlijn is een extra uitdaging verbonden. Het is de
bedoeling dat de leerlingen de top van de bergen
bereiken. Slagen ze daarin, dan komen de draken
in actie en spuwen ze vuur.

2.1. 1 Hoeveel?

Wat valt er te leren?




Bij een voorstelling het passende getal aanklikken of intikken.

Oefenverloop

Er verschijnt een plaatje met enkele dieren (hier 3).

Klik het passende getal aan of tik het antwoord.
Vergeet in dat geval niet van te 'enteren’.

‘ De computer controleert. Er verschijnt een
c aangepaste duimgebaar.
Indien fout, krijg je een tweede kans. Indien ook dan
het antwoord fout is, geeft de computer zelf het

antwoord.

De samenstelling van de figuren varieert (zie hierna)

Spits met... Conservatieprincipe
Er kunnen verschillende oorzaken zijn waarom een leerling foutief antwoordt:

* een klik/tik fout;

* verkeerd tellen;

* verkeerde associatie tussen hoeveelheid en getal. De leerling telt bv. 5 vissen maar voert cijfer
3in.

* de leerling laat zich misleiden door een 'afleider’ in van de voorstelling. Er is gezorgd voor
voldoende variatie. De voorgestelde hoeveelheid is heterogeen zowel qua soorten dieren als qua
grootte. Dat is opzettelijk. We willen immers testen in hoeverre leerlingen zich daardoor laten
afleiden.

De schikking en samenstelling van een verzameling zijn niet-wezenlijk voor de hoeveelheid (het
aantal elementen). Dit fundamentele inzicht breekt meestal maar door omstreeks de leeftijd van
ZES jaar. Het is een kenmerk van REKENRIJPHEID. Het wordt omschreven als het
CONSERVATIEPRINCIPE. Leerlingen die hierop falen, dienen dringend geholpen te worden! Dit
oefenscenario kan u helpen om deze leerlingen op het spoor te komen.



2.1.2 Tel slim

Wat valt er te leren?

Bij een voorstelling het passende getal aanklikken of intikken.

Oefenverloop

In het aquarium zwemmen een aantal vissen (de figuren bewegen). Klik (of tik) het passende
getal. Het scenario verloopt net als scenario 1. Het verschil zit hem in de beweging van de vissen.
Daardoor wordt de oefenreeks een stuk uitdagender... maar ook heel wat moeilijker.

Instellen a la carte

Voor of tijdens het oefenen kan de snelheid waarmee de vissen zwemmen worden ingesteld.* de
snelheid. Dat gebeurt door de 'slider' onder de snelheidsmeter.
Er zijn drie mogelijkeden:

- slider helemaal links: de vissen bewegen niet;

- slider in middenstand (standaardinstelling): medium snelheid;

- slider helemaal rechts: de snelheid verdubbelt.

Feedback Bij de herkansing verdwijnt de achtergrond.
Dat maakt het makkelijker om de visjes te tellen.
e Bij een dubbele fout, stopt de beweging.
&
| >

Spits met... Oefenen onder tempodruk. Differentiéren

Kinderen kunnen sterk verschillend reageren op oefenen onder tempodruk.
Sommigen vinden dit het leukst: ze durven de hoogste tempodruk aan.
Anderen raken gefrusteerd. Ze verliezen een deel van hun mogelijkheden uit 'nervositeit'.

De computer maakt het mogelijk om de tempodruk aan te passen aan elke leerling.
Belangrijk is dat de leerlingen beseffen dat het belangrijk is dat de tempodruk aansluit bij hun
mogelijkheden en dat ze geleidelijk meer verantwoordelijkheid opnemen bij het instellen ervan.



2.1.3 Stempel

Wat valt er te leren?

Evenveel dieren stempelen als aangegeven door een getal

Oefenverloop

De opdracht is: maak een foto met 3 (..) dieren.
Volgende stappen dienen uitgevoerd:

a. Kies een achtergrond. Er zijn 3 mogelijkheden: woestijn, steppe, aquarium
Bij keuze aquarium verschijnen 'aangepaste’ dieren.

b. Kies een dierenstempel.
c. Bepaal de grootte van het dier dat je wil stempelen (klik op de blauwe rechthoeken).
d. Beweeg boven de foto. Klik om te stempelen. Klik op een dier om het te wissen.

e. Klik op O.K. als je klaar bent.

Digibord+

Dit scenario biedt schitterende mogelijkheden voor gebruik op het digitaal schoolbord.
Bedenk zelf allerlei opdrachten: bv. teken een foto met 3 dieren; er moeten 2 grote dieren zijn...

Spits met...

a. Dit scenario biedt schitterende mogelijkheden om te testen in hoeverre leerlingen zich nog
laten misleiden door niet- wezenlijke aspecten (zie scenario 1: conservatieprincipe).

Daag de leerlingen uit en stel onderzoekende vragen:
- moeten alle dieren evengroot zijn?

- moeten ze allemaal op een rij staan?

- moeten het allemaal giraffen zijn, enz...

- is drie grote dieren meer dan drie kleine dieren?

b. * Laat de leerlingen ook eens elkaars foto's vergelijken. Wie gebruikt op de juiste manier
kleine/grote dieren?
Is de compositie goed? (Eindterem: creéren met ICT)



2.1.4 Tel de knikkers

Wat valt er te leren?

Ervaren dat je hoeveelheden snel kan tellen/herkennen als ze in een structuur liggen.
Instellen

U kunt bij de start an de oefening bepalen welke standaardvoorstelling wordt ingeoefend:

- kwadraatbeeld (standaard, gekoppeld aan Kasper);
- lineair, vijfstructuur (gekoppeld aan Elke)
U kunt omschakelen door te klikken op Kasper of Elke in de strook onderaan het scherm.

Oefenverloop
klik of tik
2z =z
%%

Een hoeveelheid (knikkers) wordt voorgesteld in tienstructuur. De leerlingen moeten het
passende getal intikken.

Gradatie

Bij de opgaven 1 tot 5 liggen de knikkers in kwadraatbeeldschikking. Vanaf opgave 6 wordt
Kasper vervangen door Pestkopke. Die heeft de knikkers door elkaar geschud. Dat maakt het
herkennen van de hoeveelheid een heel stuk moeilijker.

Het is best bij de demonstratie de leerlingen te wijzen op de interventies van Pestkopje..

Spits met ...
a. Keuze: kwadraatbeeld of vijfstructuur

Sommige Vlaamse rekenmethodes kiezen voor het kwadraatbeeld, andere voor de vijfstructuur.
Daarom laten wij de keuze aan u over. Wij zouden er trouwens voor pleiten om - zeker
rekensterke leerlingen - ook eens met de 'andere voorstelling' te laten werken.

b. Verhogen van de moeilijkheidsgraad tijdens het oefenen (Pestkopje)

Dit is het eerste scenario waarin de moeilijkheidsgraad wijzigt binnen de oefenreeks zelf.

Dat merk je aan de afbeelding van prof Bits in de scorestrook.

Bits draagt een blauw baret. Dat betekent dat het verhogen van de moeilijkheidsgraad voor alle
leerlingen op hetzelfde ogenblik komt (bij opgave 6). Later zullen er scenario's komen met een
rode Bits. In dat geval is het verhogen van de moeilijkheidsgraad afthankelijk van de de kwaliteit
van de antwoorden (adaptief). Daarover later meer.



ICT-competenties

Bij deze oefenreeks krijgen de leerlingen voor het eerstde mogelijkheid om de de voorstelling
aan te passen aan hun eigen voorkeur.

Dat gebeurt door te klikken op Kasper of Elke in de scorestrook.

Daarna klikken ze op het skatertje om te starten met de gekozen voorstelling.

Vleugje didactiek

In dit scenario maken de leerlingen voor het eerst kennis met enkele figuren die in meerdere
scenario's terugkomen:

Elke, Kasper en Woempie (=boefje)
Elke en Kasper hebben een knikkerdoos met plaats voor 10 knikkers.

Bij Kasper heeft de knikkerdoos een kwadraatbeeld-schikking.
Kasper legt zijn knikkers altijd van linksboven naar rechtsonder.

Elke heeft een knikkerdoos met slechts één rij van 10, verdeeld in twee vakjes van 5
(vijfstructuur)

Elke legt haar knikkers altijd van links naar rechts.

Woempie is een kleine pestkop. Hij houdt zich niet aan de regels.
Hij legt de knikkers willekeurig.

] z
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De leerlingen ervaren dat het moeilijker is om de hoeveelheid te 'herkennen’, als je de regels niet
volgt.

De voorstelling met Woempie geeft u de kans te achterhalen welke leerlingen bij het bepalen van
de hoeveelheid doortellen en/of reeds samentellen

bv. tellen ze bij de linker afbeelding 2,3 of zeggen ze 2 ennog 1 is 3

Het doortellen wordt verder geoefend in scenario 4

2.1. 5 Op het rek

Wat valt er te leren?

Een opgegeven hoeveelheid voorstellen op het rekenrek.



Oefenverloop

De leerlingen moeten evenveel kralen verschuiven als aangeven door het getal.
Verschuiven kan door te klikken tussen de kralen.

Ze kunnen ook 'terugschuiven' door te klikken tussen de kralen die links op het scherm zijn
afgebeeld.

Als hun antwoord af is, klikken ze op de OK-toets.

Technisch
Demonstreer het verschuiven op het rekenrek.
Beweeg de muis boven over de kralen rechts. Er verschijnt een aangepaste muiscursor.

U kunt ofwel:

- kralen verschuiven op de bovenste staaf;

- kralen verschuiven op de onderste staaf;

- in één beweging evenveel kralen verschuiven op beide staven.

Spits met ....: het rekenrek

Het rekenrek is een interessant hulpmiddel.

Het laat toe te experimenteren met meerdere getalvoorstellingen:

- met de kwadraatbeeldstructuur;

- met de vijfstructuur;

- willekeurig : combinatie van kralen op de bovenste en onderste staaf.

Bij deze oefening kunnen de leerlingen hiermee naar hartelust experimenteren.Het loont zeker
de moeite om de leerlingen individueel te observern en eventueel te bevragen over de gekozen
werkwijze.



2.1. 6Bij of weg

Wat valt er te leren?
Aaanvullen of wegnemen tot een ingesproken hoeveelheid.

De symbolen + en - correct interpreteren.

Oefenverloop

Op het scherm verschijnt een aantal dieren in kwadraatbeeldstructuur.De leerlingen klikken op
het roepmeisje.
Dat zegt bv. 'Doe bij of weg tot 4

De leerlingen kiezen eerst het passende bewerkingsteken.
Naargelang het gekozen teken kunnen ze:

* figuren bijstempelen;

* figuren wissen.

Als ze klaar zijn klikken ze op de OK-toets;

De plaats van de bijgestempelde/gewiste van de figuren maakt niets uit. Wel wordt er steeds
vertrokken van een kwadraatbeeldschikking.

Spits met... : introductie bewerkingstekens
In dit scenario introduceren we in een speelse context de bewerkingstekens (plus en min).
De leerlingen zullen het snel doorhebben:

* + betekent dat je nieuwe figuren kunt BlJstempelen (de cursor = stempel);
* - betekent dat je figuren wil wissen (cursor = vlakgom).

Bij dit scenario verandert de vorm van de muiscursor boven de foto naargelang de instelling:
PLUS of MIN.
Het is belangrijk dat de leerlingen de relatie tussen het bewerkignsteken en de cursorvorm zien.



2.1.7 Doortellen

Wat valt er te leren?

Doortellen en terugtellen.

Oefenverloop

klik of tik

Een hoeveelheid wordt stap voor stap opgebouwd. Eerst verschijnt de dobbelsteen 4. Een
seconde later de dobbelsteen 1 enz.

Het is de bedoeling dat de leerling meetelt: 4,5, 6

Het tijdseffect ondersteunt de telling.

Voorstelling: dobbelstenen, munten,

Spits met ... Belang van doortellen.

Het is belangrijk dat leerlingen kunnen doortellen vanaf elk startpunt.Denk bv. aan het vlot
tellen van munten.
Daarom komen in dit scenario ook voorstellingen met munten voor.

We tellen: 2,3,4,5. Indien de waarde groter is dan 5, wordt doorgeteld vanaf een bankje van 5.
Tellen met sprongen

Ook bij het snel herkennen van kwadraatbeelden is het doortellen belangrijk. Daarbij tellen we
zo lang mogelijk per 2.

Bij kwadraatbeeld 7 gebeurt de opbouw als volgt: eerst verschijnen 4 aapjes, dan 2 bij tot 6; nog
1 bij tot 7. We tellen : 4,6,7

Ook terugtellen van 10 komt aan bod. Eerst verschijnen 10 aapjes, dan wordt 1 aapje gewist. We
tellen: 10,9.



2.1.9. Tempo

Wat valt er te leren?

Kwadraatbeelden memoriseren

Instelbaar

Tempodruk. Het is de bedoeling dat de leerling 10 opgaven oplost vooraller de skater de finish
bereikt.

Dat kan op elk moment van de oefenreeks via de schuifbalk (zie schermafdruk)

Oefenverloop

Shb of ik

De leerling moet intikken hoeveel figuurtjes in de wolk. Terwij ze nadenken beweegt het
skatertje in de blauwe strook.

Indien het skatertje de finish bereikt vooraleer 10 opgaven correct zijn afgewerkt; stopt de
oefenreeks.

Spits met ...Oefenen onder tempodruk
a. Nog eens: oefenen onder tempodruk. Eigen verantwoordelijkheid.

De reactie van leerlingen op oefenen onder tempodruk kan verschillen.Sommige vinden in de
tempodruk een extra motivatie.

Andere raken in de war, aarzelen en verliezen de moed. Het is daarom belangrijk dat de
tempodruk aangepast is aan elk kind individueel.

Hier laten we hen zelf meebeslissen.

b. Belang van het memoriseren van kwadraatbeelden.

In de traditionele Vlaamse rekendidactiek wordt sterk gesteund op kwadraatbeelden als
hulpvoorstelling bij slitsingen en sommen.Bij een som als 7 - 3 is het de bedoeling dat de
leerling het getalbeeld 7 oproept en door (mentaal) bedekken van het deelkwadraatbeeld 3 het
antwoord ziet. Absolute voorwaarde voor het slagen van deze werkwijze is dat de leerling de
diverse kwadraatbeeld in een flits herkent.

Scenario 8 en 9 willen daarbij helpen.



2.1.10. Flits

Wat valt er te leren?

Kwadraatbeelden memoriseren.

Oefenverloop

Druk op de spatiebalk. Er verschijnt een zandloper.
Plots flitst een kwadraatbeeld. Welk was het?

Hulp vragen..

De leerling kan het getalbeeld een tweede, derde, ... laten flitsen.
Bij elke 'flits' wordt de zichtbaarheidsperiode een fractie van een seconde verlengt.

Spits met ...
a. De computer als reactie-tester.

De computer biedt nieuwe mogelijkheden om de reactie van de leerlingen te 'meten’. Let tijdens
het oefenen op de ingestelde flitstijd. Zijn er kwadraatbeelden waarvan het herkennen meer tijd
vergt?

b. Sneller dank zij meervingerig typen..

De leerlingen kunnen voor het invoeren van het juiste antwoord ofwel klikken met de muis of
wel intikken via het toetsenbord.

Dat laatste vergt enige handigheid:

*de leerlingen moeten erop letten dat ze hun vinger niet laten liggen op de cijfertoets. Anders
verschijnt bv. i.p.v 2 -> 222

* na het intikken van het cijfer moeten ze drukken op de ENTER-toets om hun invoer af te
sluiten.

Leer de kinderen meervingerig typen. Laat ze de rechterhand ZO op het toetsenbord leggen dat
ze met de wijsvinger de cijfertoetsen 1,4,7; met de middenvinger de cijfertoetsen 2,5,8 en de
ringvinger de cijfertoetsen 3,6,9 zonder bewegen van de pols kunnen invoeren. Op die manier
ontdekken de leerlingen spelenderwijs dat meervingerig typen tot snellere respons leidt.
Bovendien is het ergonomisch duidelijk een pluspunt.



2.1. 10. Memory

Wat valt er te leren?

Aantal en cijferbeeld associéren

Oefenverloop

Het is de bedoeling dat de leerlingen dit scenario met twee spelen.
Het spelverloop is net zoals bij een memory-spelletje.

Ieder antwoord om beurt. Wie goed antwoordt, mag doorspelen. Het komt erop aan zoveel
mogelijk 'koppels' te vinden.
De score wordt bijgehouden en de winnaar krijgt een beker.

Spits met ... Duospelletjes

Kinderen vinden het fijn om ook eens tegen elkaar te spelen.
We houden het wel beperkt tot spelletjes waarbij ook het 'geluk’ een stuk meespeelt.

Het memoryspel kunt u ook met sommen spelen. Klik in het openingsscherm op de ridders.



Lessenreeks

U vindt hier een mogelijke lessenreeks. Ze bevat 5 sessies waarbij de CB-leerlijn doorlopen
wordt. We geven u enkel tips en uitwijkmogelijkheden voor 'vluggerds'.

Bij het uitwerken zijn we ervan uitgegaan dat u met meerdere leerlingen gelijkijdig aan het werk
bent op de computer bv. in een computerklas

Sessie 1

Beginsituatie: het betreft de eerste kennismaking met Spits met Bits 1 en Pak mij.
Nieuwe scenario: scenario 1

Mogelijk verloop.
1.0pstarten. Verkennen titelscherm Spits met Bits 1
Verzamel de leerlingen rond één computer of demonstreer op het digitaal schoolbord.

Laat zien hoe je het programma opstart. U komt in het titelscherm. Vertel over wat we dit
schooljaar gaan doen.

Beweeg met de muis over de broeltorens. . Laat de kinderen verwoorden wat er gebeurt als je
over een vlag beweegt.

Zeg: "Vandaag beginnen we met het eerste spelletje. Om dat aan de computer te vertellen, klik ik
opvlag 1."

Nu verschijnt het bord met de namen.

Zeg: "Professor Bits wil weten wie er oefent. We moeten eerst klikken op de naam van onze klas
(bv. 1A) en dan een naam kiezen.Kijk goed. Kun je zien welke klas en welke naam ik gekozen
heb? Wat moet ik nu doen?"

De leerlingen merken het skatertje op. Het instelscherm van PAK MI]J verschijnt.

2. Instelscherm van PAK MI]J verkennen.

Klik op de knop met Elke en Kasper. Het manueel instelscherm verschijnt.
Leg even uit hoe we aan porf Bits duidelijk kunnen maken wat we willen oefenen.

We moeten een 'spel kiezen' en ook het 'maximum’ instellen. Dat doen we door Elke en Kasper
juist te plaatsen.

Klik op de tekeningen om te laten zie hoe je Elke verplaatst.Laat ook eens zie hoe je Kasper
verplaatst.

Stel nu in op scenario 1, maximum 3. Wijs tenslotte op het skatertje. Als we daarop klikken start
het spel.

3. Samen verkennen van het spel 'Hoeveel'

Maak samen met de leerlingen een paar oefeningen.Toon hoe ze een antwoord moeten invoeren
(klik of tik).

Laat de leerlingen verwoorden wat er gebeurt als het antwoord juist is. En wat gebeurt er als we
een fout maken?

4. De leerlingen spelen 'Hoeveel'



Laat de leerlingen aan de computer plaatsnemen. Geef de commando's één na één. Let erop dat
iedereen mee is.

- Start op (Kklik op heticoon op het bureaublad)
- Titelscherm. Klik op vlag 1

- Klik op de naam van onze Kklas.

- Klik op je naam.

- Klik op het skatertje

- Instelscherm. Klik op 'Elke en Kasper'

Elke en Kasper staan juist. Klik op het skatertje
Laat de leerlingen nu de reeks doorwerken.

Bij een leerling die klaar is, werp je even een blik op het rapport.Geef positieve feedback.Vraag of
hij/ziji nog eens wil spelen.Toon dan hoe dat kan door te klikken op het skatertje onderaan.

5. Afsluiten

Neem rustig de tijd om de leerlingen te leren afsluiten. Het kan makkelijkst als ze, na het
afwerken van een volledige reeks, op de STOP knop klikken.

Sessie 2
Scenario's: 1 en 2

1. Opstarten en spelen van scenario 1.

Demonstreer de startprocedure tot en met het opstarten van scenario 1.Stel eventueel een hoger
maximum in indien u daar in de klas reeds aan toe bent.Laat de kinderen één of twee keer
scenario 1 spelen.

2. Scenario 2 demonstreren en laten oefenen.

Verzamel de kinderen bij één computer of demonstreer op het digitaal shoolbord. Toon nu hoe
je scenario 2 opstart.

Bij dit scenario valt heel wat te vertellen (zie de beschrijiving).
Neem rustig de tijd. Daarna is het de beurt aan de leerlingen.

Laat ze eerst terugkeren naar het instelscherm.Laat ze dan het 2de scenario kiezen.Laat ze
meerdere keren spelen.

3. Scenario 3 demonstreren en laten oefenen.

Ga op dezelfde manier te werk als bij scenario 2. Ook nu valt er heel wat te vertellen over het
instellen.
Laat het scenario meerdere keren spelen.



Sessie 3
Scenario's 1 tot3. Kennismaken met het computerbeheerd instellen. (computer baas)

1. Demonstreren.

Herhaal de opstartprocedure. Wijs op de knop 'computer baas' bovenaan.

Wat zou er gebeuren als ik daarop klik? Laat de leerlingen even verwoorden.

Klik. Bespreek de tekening. We zien twee bergtoppen met cijfers op en op elke top een draak.

Het is de bedoeling dat we die draken vuur laten spuwen.

Om dat te doen moeten we op de top raken. Daarom moeten we tien oefenreeksen spelen die de
computer voor ons klaar zet.

De computer is 'baas'. Wij mogen dan niet zelf kiezen welk spel we gaan oefenen, dat doet de
computer.

Als we het goed doen, mogen we telkens opnieuw een ander spelletje oefenen.
Wijs op de plaats van het 'skatertje’. Het staat onder het bord 'CB’

Klik op het skatertje. Het scenario 'Hoeveel' tot 4" wordt ingeladen.

Welk spel kiest de computer? Kijk eens bovenaan? Wat zie je daar?

Laat de leerlingen verwoorden dat de computer start met LEVEL 1 (digitale cifjers)

Als je straks de reeks uitgespeeld hebt, moet je eens kijken wat er zal gebeuren.

2. Aan de computer.
De leerlingen starten op. Ze gaan door - stap voor stap geleid- tot het inlogscherm.

Ze klikken op de knop 'computer baas' en op het 'skatertje' Ze doorlopen de oefening en geven
een seintje als ze klaar zijn.

Wacht tot iedereen klaar is.

3. Doorgaan naar een hoger level. Demonstreren

Verzamel dan rond een computer. Wijs op het bord bovenaan links: GROEN. Wijs ook op het
verkeerslicht onderaan: GROEN

Het skatertje mag door. Klik erop. Laat zien dat nu AUTOMATISCH scenario 2 (Tel slim: visbak )
wordt ingeladen.

4. Verder oefenen.
De leerlingen gaan door naar level 2. Ze spelen uit. Als ze klaar zijn, geven ze een teken.

Ga even kijken en zeg dan dat ze mogen daargaan tot ze LEVEL 3 hebben afgewerkt.

5. Wat met vluggerds?
Laat die terugkeren naar het instelscherm. Laat ze dan klikken op de knop 'Elke/Kasper"'.

Ze mogen nu vrij kiezen tussen scenario 1, 2 en 3 eventueel met een hoger maximum.



Sessie 4
Nieuwe scenario": 5

1. Demonstreer het nieuwe spelletje 'Knikkerdoos'. Zet het maximum op 5.

Vertel over de knikkerdozen van Elke en Kasper. Wijs erop dat de computer wil weten met wie
we willen oefenen: met Elke of Kasper.

Kasper staat al klaar. Vertel even HOE hij de knikkers in de doos legt en zeg waarom: zo kan hij
onmiddellijk zien hoeveel er zijn.

Laat even zien wat er gebeurt als je op Elke klikt. Vertel ook hoe zij de knikkers legt (van links en
rechts).

Kies uiteindelijk de voorstelling die best aansluit bij de rekenmethode bv. Kasper

Speel door tot aan de zesde oefening. Wat verandert?
Kasper is weg en vervangen door een onguur mannetje: Pestkop.
Die heeft de knikkerdoos geschud. De knikkers liggen nu door elkaar.

Kunnen we het nog zo makkelijk zien?

2. De leerlingen spelen nu scenario 4. Let wel: er wordt MANUEEL ingesteld.

Wie klaar is mag nog eens. Bij het starten van de tweede reeks, kunnen de leerlingen ook kiezen
voor Elke.

3. Demonstreer het spel 'Rekenrek’.

Laat duidelijk zien hoe je de kralen op het rek van rechts naar links verschuift en omgekeerd.
Laat ze dan individueel oefenen.

Laat durvers oefenen met een hoger maximum.

4. Computerbeheerd spelen: level 4 tot 8.

Merk op dat de computer level 1 heeft klaargezet maar deze keer tot aan 5.
Spreek af dat ze nu mogen oefenen tot ze level 8 hebben bereikt.

Vluggerds keren daarna terug naar het manueel instellen en mogen vrij kiezen tussen de
scenario's 1 tot 5.

Zij mogen eventueel een hoger maximum instellen.

Sessie 5

1. Klik eerst op de CB-knop. We zijn aan level 8. Nog twee stapjes, en we kunnen de draak vuur
laten spuwen.



Die gaan we eerst verkennen.

2. Manueel oefenen. Verkennen scenario 6

Dit is het eerste scenario waarbij met geluid wordt gewerkt. De opdrachten worden
uitgesproken.
Dit betekent dat de leerlingen de koptelefoon moeten opzetten.

Maak duidelijke afspraken over hoe u met hen contact zult houden.
Spreek ook vooraf af dat ze de koptelefoon moeten afzetten als de reeks is afgewerkt.
3. Manueel oefenen. Scenario 8 (tempo)

Wat is veranderd aan de scorestrook? (skatertje). Die zal straks in beweging komen.
Je moet proberen 10 kwelventjes te pakken vooraleer de skater de finish bereikt.

Proberen we dat eens?

Herhaal nu de oefenreeks en wijs op het gebruik van de SLIDER.
Laat leerlingen die veel voorsprong hadden, de snelheid verhogen.

4. Computerbeheerd oefenen. Op weg naar de bergtop.

Laat de leerlingen nu level 9 en 10 spelen. Bij wie spuwt de draak vuur?

Sessie 6 e.v.
Uit de vorige sessies distilleren we deze overal bruikbare werkwijze:

* Nieuwe scenario's verkennen we via het 'manueel instellen'.
Geef een korte demonstratie en laat de leerlingen één of twee keer het scenario spelen.

* Schakel af en toe een stukje 'computer-baas’ in.

Zodra het maximum hoger ligt dan 5, kan het zinvol zijn om het FLITSEN te oefenen VOOR of NA
het computerbeheerd oefenen.

Pas indien nodig voor sommige leerlingen de CB-norm aan. Voor rekensterke leerlingen kunt u
die best verhogen tot 85 of 90.

Voor kinderen die het moeilijk hebben, kun je die verlangen tot 70 of nog minder.

Op die manier slagen alle leerlingen erin om de draken vuur te laten spuwen.



2.2 VERGELIJK

De oefenvormen die in deze module worden aangeboden sluiten aan bij de vergelijking- en
ordeningsopdrachten die de kinderen in de derde kleuterklas hebben gemaakt.

Het verschil bestaat erin dat:

* we met een vast schema werken (het vergelijkingsschema met velden);

* we vergelijkingstekens gebruiken om de vergelijking te symboliseren (< = >);

* we ook cijfers gebruiken om de aantallen te benoemen.

Score

Opdracht; Breng de kangoeroe naar de overkant.
Bij elk juist antwoord springt de kangoeroe naar de volgende boomstam.
Enkel als alle opgaven correct worden opgelost? bereikt hij de overkant.

Timing
Kan worden ingezet vanaf september. Hangt er vanaf wanneer de vergelijkingstekens in uw
methode worden geintroduceerd.

Instellen

naargelang het scenario).

maximum beperkt bij de scenario's waarin met telbare
hoeveelheden wordt gewerkt.

Bij alle scenario's kunt het maximumbereik instellen (van 4 tot 9

Omwille van de duidelijkheid van de voorstellingen, is het

Leerplandoelen

* Aantallen vergelijken en sorteren. Orden van weinig naar veel en omgekeerd.
* De vergelijking verwoorden met termen als evenveel, 1 meer, 1 minder...
* Symbolen =, < en > gebruiken



L Kies een spel.

Scenario’s

Scenario's :}‘
il - ]| [
Meer of min. < = > Ordenen. Getallenijn.

1 Meer, minder Hoeveelheden vergelijken. Mondelinge opdrachten
2 Stempel. Teken meer, minder, evenveel figuren als...
3 a?B Passend vergelijkingsteken plaatsen tussen twee hoeveslheden.
4 a=? Een passende hosveelheid tekenen.
b Testa=? Hoeveelheden (kwadraatbeelden en dobbelstenen) vergelijken.
& In hetlabo Passend vergelijkingsteken. Voorstelling: stroken
7 Orden| Hoeveelheden ordenen van weinig naar veel.
8 Ordenll Hoeveelheden ordenen van vesl naar weinig.
9 Tussen Oefeningen van de vorm: a < ? < ¢. Hulp met stroken.

10 A<?<CTest Passend getal kiezen rekening. Geen hulp.

11 Getallenlijn Getallen tot 10 situeren op een getallenlijn.

12 Themometer Getallen tot 10 situeren op een verticale getallenlijn.

CB-leertraject

Aanvankelijk focussen we op de

ergelijkingsopdrachten van twee telbare hoeveelheden.
e introduceren de vergelijkingstekens. Het maximum
beperken we tot 5.

il In een tweede fase (vanaflevel 9) komen de
Jordeningsopdrachten aan bod. Ook hernemen we alle
aangeleerde scenario's maar verhogen het maximum tot

1, Meer, min.. . N

6,a= 7. Knikkerd

Bl T Noxs enslotte focussen we op het werken met getallen tot 10
3. Orden | o

3 ordenl en werken we op de getallenlijn.

10. In het labo

11, & = ? Knikkerdoos

Ook nu is er een uitdaging verbonden aan het doorlopen
an de CB-leerlijng: doe de draken vuurspuwen

19. Thermometer
20. Test Il Max 9




2.2 1 Meer, min.

Wat valt er te leren?

Aantallen vergelijken en de vergelijking verwoorden met de termen meer, minder, evenveel, x
meer dan, x minder dan.

Voorstelling - Instelbaar

Bij dit scenario werken we in het vergelijkingsschema. Maximum =4, 5 of 6

Oefenverloop

Je ziet links een foto met 2 knuffels.

Het roepventje geeft een opdracht: je moet
rechts een foto plaatsen met evenveel
knuffels.

Als feedback verschijnen twee turfstroken (zie
afdruk).

Spits met Bits... 't Zijn de kleine dingen die het doen.

Als controle tekent Bits 2 turfstroken. Die combineren een aantal vergelijkingsmethodes.
a. Turfen. Voor elke knuffel kleuren we een cirkel.

b.1- 1- relatie. We vergelijken beide stroken. We zien duidelijk dat er voor elke knuffel links,
ook een knuffel rechts is.

c. Uiteraard kunnen we makkelijk tellen.

d. Voorbereiding op het symboliseren. Indien er rechts MEER zijn, is het ingekleurde deel van de
strook langer.
Dat vergemakklijkt de introductie van de symbolen < en >. Zie scenario 3.



2.2.2 Stempel

Wat valt er te leren?

Een passende hoeveelheid tekenen bij een vergelijkingsopdracht: teken evenveel, teken 1 meer...

Voorstelling en maximum

Bij dit scenario werken we in het vergelijkingsschema. Maximum: 4, 5 of 6

Oefenverloop

evenvee| t_*'

& o
3 ¢

& &

7

Elke werpt met een dobbelsteen 5.
Kasper wil 'evenveel' knikkers (1 meer, 1 minder..)

Klik met de muis op de knikkerdoos om te stempelen.
Klik op een knikker om die opnieuw te verwijderen.

evenveel w°

|

'

00000
& ®
RS
& &

Als feedback verschijnen twee turfstroken

Spits met Bits...

't Zijn de kleine dingen die het doen.

Op de schermafdruk worden de knikkers aangeklikt volgens het kwadraatbeeld. Dat is evenwel

geen verplichting;

Bij het vergelijken op aantal, is de schikking immers niet belangrijk.




2.2.3 >,<, =

Wat valt er te leren?

Aantallen vergelijken en de vergelijking voorstellen met de symbolen <, > en =

Voorstelling - Instelbaar

Bij dit scenario werken we in het vergelijkingsschema. Maximum =4, 5 of 6

Oefenverloop

Je ziet links een foto met 2 knuffels.

Rechts een foto met 4 knuffels.

De leerling moet het passende vergelijkingsteken
aanklikken.

Als feedback verschijnen twee stroken en het
vergelijkingsteken wordt groen ingekleurd
(indien correct) of rood doorstreept (indien
fout).

Vanaf opgave 6 geen knuffels meer, wel smilies.
Hier variéren we de schikking, de kleur en de
grootte.

Spits met Bits t Zijn de kleine dingen die het doen.

Sommige kinderen hebben het lastig met de richting van het ongelijkheidsteken. Leerkrachten
bedenken er diverse hulpmiddelen voor. Denk aan een vogelbekje. De vogel spert zijn bek open in
de richting van het ‘grootste’. De schikking van de turfstroken sluit hierbij aan.



2.2. 4 <, >, = Stempel

Wat valt er te leren?

Een passende hoeveelheid tekenen bij een vergelijkingsopdracht. Rekening houden met het
vergelijkingsteken.

Voorstelling en maximum

Bij dit scenario werken we in het vergelijkingsschema. Maximum: 4, 5 of 6

Oefenverloop

m Elke werpt met een dobbelsteen 2.
3

Kasper moet meer knikkers
(vergelijkingsteken) hebben dan Elke

Klik met de muis op de knikkerdoos om te
stempelen. Klik op een knikker om die
opnieuw te verwijderen. Klik op de 0.K.-toets
\ als je klaarbent

Als feedback wordt het vergelijkingsteken
& groen ingekleurd of rood doorstreept.
é
Spits met Bits... t Zijn de Kleine dingen die het doen.

In scenario 3 gebruikten we de vergelijkingstekens als opdrachtteken.
In dit scenario gebruiken we het evaluatieteken. Indien de opdracht juist wordt uitgevoerd
kleurt het teken groen en plaatst het zich centraal tussen beide hoeveelheden.

Het is zeer belangrijk dat leerlingen het =-teken op die manier kunnen interpreteren. Het kan
een sterk hulpmiddel worden bij het oplossen van puntsommen. In de module Maak= werken
we daar heel expliciet aan.



2.2. 5 Test. Sleep

Wat valt er te leren

Een vergelijkingsopdracht uitvoeren. Rekening houden met het vergelijkingsteken.

Instelbaar

Maximum 4, 5 of 6

Oefenverloop

Er verschijnen tien kwadraatbeelden.
Verplaats de dobbelstenen zodat alle
vergelijkingen kloppen.

Al alle opgaven zijn afgewerkt, druk dan op
de 0.K.- toets

Het programma laat zien welke
vergelijkingen O.K. zijn door het
vergelijkingsteken GROEN in te kleuren.

Bij foutief opgeloste oefeningen wordt het
vergelijkingsteken ORAN]JE ingekleurd.

Spits met Bits... t Zijn de Kleine dingen die het doen.

* Dit scenario correct oplossen vergt enige strategische aanpak. Demonstreer vooraf eens hoe je
dit scenario kunt aanpakken.

* Dit is een scenario met uitgestelde feedback. Dat wordt even wennen. Het is best de leerlingen
daar vooraf eens op te wijzen.

* Dit scenario komt nog meerdere keren aan bod o.a. in vlag 4. Maak=

Deze eerste keer zal wellicht wat begeleiding vragen. Maar het loont de moeite om hier wat tijd
aan te besteden.

* In dit scenario combineren we de interpretatie van de vergelijkingsteken als opdracht- en
evaluatietken.



2.2.6 In het labo

Wat valt er te leren?

Aantallen weergegeven door een cijfer vergelijken en de vergelijking voorstellen met de
symbolen <, > en =

Voorstelling - Instelbaar

Bij dit scenario werken we in het vergelijkingsschema. Onder het schema staan twee
getalstroken.
Het vergelijkingsteken staat nu tussen de stroken.

Maximum =4, 5, 6 of 7

Oefenverloop
@ Je krijgt twee getallen: hier 2 en 4.
%ﬁ i ,h Klik op het passende vergelijkingsteken.

Als feedback verschijnen twee verticale stroken en worden de
g ¥l getallen aangeduid op de maatlat in het midden.
- ‘W™  [Het vergelijkingsteken wordt groen of oranje ingekleurd

[4] Merk op: het inkleuren gebeurt met een kleine animatie.
[z Je ziet de blauwe en magenta strook 'groeien’. Dit versterkt
het vergelijkingseffect.
2 . 4

r..r : :

Spits met Bits... 't Zijn de kleine dingen die het doen.

De labovoorstelling biedt heel wat mogelijkheden:

* De context van 'vergelijken' hier heel tastbaar. Door de stroken 'groeien' ontstaat bovendien
een zekere spanning.

* De hoeveelheden zijn niet meer telbaar.

* De voorstelling bereidt uiteraard ook het aflezen van verticale getallenlijn voor.

* We gebruiken de voorstelling ook heel nadrukkelijk in vlag 4 Maak= o.a. bij de oefenreeksen
rond bomsommen.



2.2.70rden I

Wat valt er te leren?

Aantallen vergelijken en ordenen: van weinig naar veel.

Voorstelling

De aantallen worden op verschillende manieren voorgesteld:
dobbelstenen, knuffels, kwadraatbeelden, kralen en smilies.

Oefenverloop

weinig Rt |- verschijnen vier hoeveelheden in
illekeurige volgorde.

Die moeten geordend worden van weinig naar
eel.

Hou de muis ingedrukt op een dobbelsteen en
sleep hem naar een wit vak.

Als je klaar bent met de vier dobbelstenen,
klik op O.K. Door te klikken op de ronde pijl,
erstel je de beginsituatie.

Feedback.

Bij een correct antwoord worden de
vergelijkingstekens één voor één groen
ingekleurd. Op hetzelfde moment verschijnt
het bijbehorende cijfer boven de lijn.

Bij een fout wordt de beginsituatie hersteld.
Bij een dubbele fout toont het programma zelf
hoe het moet.

Spits met Bits... t Zijn de Kkleine dingen die het doen.

* In dit scenario zit een doordachte gradatie. Bij opgaven 1 tot 5 vormen de hoeveelheden een
aaneensluitende reeks bv. 2 - 3 - 4 - 5. Vanaf opgave 6 zijn er ook sprongen bv1-2-4-5

* Bij deze reeks komt voor het eerst ook NUL voor: bv. ketting met 0 kralen.



2.2.8 Orden I

Wat valt er te leren?

Aantallen vergelijken en ordenen: van veel naar weinig.

Maximum: 5 of 6

Voorstelling

De aantallen worden op verschillende manieren voorgesteld:
dobbelstenen, knuffels, kwadraatbeelden, kralen en smilies.

Oefenverloop

Er verschijnen vier hoeveelheden in
willekeurige volgorde.

Die moeten geordend worden van veel naar
weinig.

Hou de muis ingedrukt op een dobbelsteen en
sleep hem naar een wit vak.

Als je klaar bent met de vier dobbelstenen,
klik op O.K. Door te klikken op de ronde pijl,
herstel je de beginsituatie.

Feedback.

Bij een correct antwoord worden de
vergelijkingstekens één voor één groen
ingekleurd. Op hetzelfde moment verschijnt
het bijbehorende cijfer boven de lijn.Bij een
fout wordt de beginsituatie hersteld.Bij een
dubbele fout toont het programma zelf hoe
het moet.

Spits met Bits..."'

t Zijn de kleine dingen die het doen.

* Let op de schikking van de smilies.

* Beide ordeningsscenario's bereiden de introductie van de getallenlijn voor (zie scenario 11)




2.2.9 a<?<c

Wat valt er te leren?

Een passend getal invullen in een geordende rij getallen. Oefeningenals 2<?<7 en 7<4>6

en5>4>7?enz.

Voorstellingen

Labo. De aantallen worden voorgesteld door verticale stroken.

Oefenverloop

Beginsituatie: 2 getallen zijn gegeven.

Kies een passend getal rekening houdend met het
vergelijkingsteken.

Klik op het passende getal en dan op de OK-toets

Er zijn zes verschillende beginsituaties mogelijk
naargelang het gevraagde:

*eerstegetal:?<b<c en >?>b>c
*middengetal a<?<c a>?>c
*laatste getal: a<b<? a>b>?

HEGE SoRE

Feedback. De stroken die passen bij de getallen worden
getekend (animatie: ze groeien). Ook als het antwoord
foutief is, wordt de strook getekend. Bij de herkansing
blijven de twee gegeven stroken zichtbaar.

Spits met Bits...

't Zijn de kleine dingen die het doen.

Bekijk de schermafdruk (feedback). Let op de stijgende lijn. Je ziet het zo: de getallen staan van

weinig naar veel.




2.2.10 Test 11

Wat valt er te leren

Een vergelijkingsopdracht uitvoeren. Rekening houden met het vergelijkingsteken.

Instelbaar

Maximum 6 of 7

Oefenverloop

Voor de bediening: zie scenario 5

0f1]2]
HBHGR _[o] 3 oo
|2[¢]3]¢]s | 5[0] [5]1]
| [¢]4[c]4] 6 [5]3[>]

1 ]¢]4 (8] | _[P]3{o]o]

2]¢] [¢]5 6[5] [d]2
oflaf7][6fl5f4][3]l2ft]o]

Het in te voegen getal kan zowel vooraan, in het midden (tussen) en achteraan in de som staan.

Spits met Bits..."' t Zijn de kleine dingen die het doen.

Dit scenario combineert scenario 8 en 5. Het vormt meteen de laatste voorbereiding op het
werken met de getallenlijn.



2.2.11 Getallenlijn

Wat valt er te leren?

Getallen situeren op de getallenlijn.

Oefenverloop
i . v Een pijl verplaatst zich boven de getallenlijn en
" ; Y ; ; houdt halt bij een ontbrekend getal.
[ B @ B B O B [ | .
Tik het passend getal in.
Spits met Bits...' t Zijn de Kkleine dingen die het doen.

Het aparte aan deze getallenlijn is dat ze beweegt. Daarmee simuleren we de verplaatsing van
een lager naar een hoger gelegen getal.

Merk op dat er geleidelijk aan meer getallen op de getallenlijn worden afgedekt.

Het uitbreiden van de getallenlijn tot 20 geberut in vlag 6: Van 10 naar 20.



2.2.12 Thermometer.

Wat valt er te leren?

Een verticale getallenlijn aflezen.

Oefenverloop

Het kwik in de thermometer stijgt of daalt.
Als de beweging stopt, tik je in welk getal past.

Spits met Bits..."' t Zijn de kleine dingen die het doen.

Ook nu komen er geleidelijk meer 'lege' plekken bij.

CB-leerlijn

Aanvankelijk focussen we op de

ergelijkingsopdrachten van twee telbare hoeveelheden.
e introduceren de vergelijkingstekens. Het maximum
beperken we tot 5.

4 In een tweede fase (vanaflevel 9) komen de
Hordeningsopdrachten aan bod. Ook hernemen we alle
angeleerde scenario's maar verhogen het maximum tot

enslotte focussen we op het werken met getallen tot 10
en werken we op de getallenlijn.

10. In het labo
11, @ = ? Knikkerdoos

0ok nu is er een uitdaging verbonden aan het doorlopen
an de CB-leerlijng: doe de draken vuurspuwen




2.3 SPLITS

In SPLITS staat het splitsen van aantallen (instelbaar tot 10) in twee delen centraal.

Orientatie Deal? Samen 7
* Scenario 1 tot 5: van

? rekenhandeling naar
(_(-!:\ . splits- en T-notatie.

: Via diverse simulaties
ervaren de leerlingen
dat een geheel zich op
diverse manier kan
'splitsen’ en leren ze de
splitsingen noteren.
Ook ontdekken en
oefenen ze strategieén
om het ontbrekende
deel of het geheel
(scenario 5) inn een
splitsnotatie aan te
vullen.

* Scenario's 6 tot 8:
optellen en aftrekken in een 'deel-geheel'-context.

De leerlingen ervaren het verband tussen de bewerkingen en de splitssimulatie.

Ze ontwikkelen een doeltreffende strategie om de som of het verschil van twee getallen te
bepalen.

* Scenario 9 en 10: testen verworven vaardigheden.
De leerlingen worden gestimuleerd om steeds sneller de splitsingen en sommetjes op te lossen.
Er wordt geoefend onder tempodruk.

Instelbaar
Bij elk scenario kan het maximum getalbereik worden ingesteld tussen 4 en 10.
Timing

SPLITS kan ingezet worden vanaf oktober tot diep in het schooljaar.

Leerplandoelen:

- Hoeveelheden tot 10 herstructureren.

- Rekenhandelingen omzetten in formules en omgekeerd.

- Symbolen en notaties in verband met splitsen/optellen/aftrekken correct gebruiken.
- Ervaren dat de som van de termen geen invloed heeft op de som van twee getallen.

- Inzicht hebben in de relatie tussen optellen en aftrekken.

- Correcte resultaten van elementaire optellingen en aftrekkingen (som <= 10) kennen.



Splitsbaan Digibord+

De simulatie van de splitsbaan kunt u gebruiken om het splitsen te introduceren bij de kinderen
bv. in een klassikaal instructiemoment.

U kunt alle parameters vrij instellen zodat de splitshandeling precies verloopt zoals u het wenst
Gebruiksvoorbeeld :bekijk de voorbeeldfilm.
Instelbare parameters.

Getallen: u kiest een geheel en het aantal knikkers dat naar links moet rollen.

Snelheid: u kunt de snelheid bepalen waarmee de knikkers rollen.
Abstractieniveau: u kunt volgende posities van de knikkers onzichtbaar maken:
- het geheel (klik op de 'boef’);
- de knikkers links (klik op het meisje);
- de knikkers rechts (klik op de jongen)

U kunt ook het centrale deel van de splitsbaan onzichtbaar maken door een 'ongenode’

Stel in

Gaheol I—ﬂ Links |_i1 Sneied (@) | ‘

badgast te laten voorbij defileren.

Pauzeren: u kunt de knikkers pauzeren. Klik op de pauzeknop. Indien u dat wil doen is het best
de snelheid LAAG in te stellen.

Splitsschema: u kunt de velden van de splitsnotatie al dan niet afdekken (klik op het gordijn)

Extra : gebruik bordeigen software digitaal schoolbord.



Met de bordeigen softwares kunt u bv.

- schrijven op de splitsbaan;

- met fluor bepaalde gebieden accentueren.

- rechtshoeken of andere vormen gebruiken om gedeelten van de splitsbaan af te dekken;
- een foto nemen van een splitsing;

enz...

CBLeerlijn

In SPLITS is het mogelijk, door combinatie van scenario en maximum, +/- 100 verschillende
oefenreeksen samen te stellen.

Daarvan hebben we er 40 geselecteerd en ze in stijgende moeilijkheidsgraad geplaatst.

Aanvankelijk ligt het accent op de associatie splitshandeling en notatie. We beperken ons
aanvankelijk tot tot de scenario's 1 tot 5

Bij het werken met grotere getallen introduceren we ook bewerkingen (scenario's 6 tot 10)

Daarbij komen ook tempo-oefeningen aan bod.

1. Splitzbaan. Origntatie. Max. 4
2. Splitebaan. Deel. Max. 4

3. Spookwolk.Deel Max. 4

4, T-notatie. Geheel = 4

5. Spookwolk. Deel. Bitz regelt
G, Splitzbaan. Origntatie. Max. 5
7. Splitzbaan. Deel. Max. 5

8. Spookwolk. Deel. Max. 5

9, T-notatie. Geheel =5

10. Red kwiekventje. Max.5

11, Splitzbaan. Origntatie. Max =8
12. Splitzbaan. Deel. Max =8
13, Spookwolk. Deel. Max =6
14. T-notatie. Geheel = §

15, Red kwiskventje. Max =8
16. Spockwolk. Samen. Max? &
17. Spookwolk. PLUS Max. &
18. Tempo. Pluz

19. Rekenrek. Min. Max. &

20. Tempo. Min Max =8

21, Spookwolk. Deel. Max =7
22, T-notatie. Max =7

23. Spockwolk. Samen. Max =7
24 Tempo. Pluz. Max =7

25, Rekenrek. Min. Max =7

26. Spookwolk. Deel. Max =&
27, T-notatie. Gehesl =&

28, Spockwolk. Som. Max =8
28, Rekenrek. Min. Max =2

30. Tempo. Min. Max =&

31, Spookwolk. Deel. Max=9
32, T-notatie. Geheel=9

33. Red kwiekventie. Max =9
34. Tempo. Plus. Max=9

35. Tempo.Min. Max=9

35, Spoockwolk. Samen. Max =10
37. T-notatie. Geheel = 10

38. Red kwiekventje. Max = 10
39. Tempo. Plus. Max =10

40. Tempo. Min. Max = 10




U kunt eventueel het instappunt wijzigen.

Om het instellen te vergemakkelijken, wordt de CB-lijn grafisch weergegeven door 4 piramides
met telkens 10 stenen.

Indien u bv. de leerlingen wil laten starten op niveau 11, zegt u: "Klik op nr 1 in de rode
piramide".



2.3. 1 Splitsbaan: oriéntatie

Vooraf

Dit scenario sluit aan bij de simulatie voor het digitaal schoolbord.
De leerlingen kunnen evenwel NIET kiezen hoeveel knikkers verdeeld worden.

Wat valt er te leren?

Een splitshandeling omzetten in een splitsnotatie.

Oefenverloop

Elke en Kasper spelen met de splitsbaan.

De knikkers (bv. 4) rollen en verdelen zich (bv. 3 voor Elke en 1 voor Kasper).

De leerling klikt achtereenvolgens in:
* hoeveel knikkers er klaar liggen;
* hoeveel knikkers Elke krijgt;

* hoeveel knikkers Jasper krijgt.

Gradatie :

Getalbereik

Bij de opgaven 1 tot 5 is het geheel VAST, nl. het ingestelde maximum

Bij de opgaven 6 tot 10 is het geheel VARIABEL (begrensd tot het maximum)
Verhoging abstractieniveau.

In de scenario beslissen de leerlingen daar zelf over. Door te klikken op Elke en/of Kasper
kunnen ze de verdeling (on)zichtbaar maken. Ze kunnen op elk moment de instelling wijzigen.

2.3.2 Splitsbaan: deel?



Wat valt er te leren?

Het ontbrekende deel van een splitsing aanvullen. 4 is 3 en ?

Oefenverloop

De knikkers rollen. We
kunnen niet zien hoeveel
knikkers Kasper heeft.
Dat getal moeten de
leerlingen invullen.Als
hulp kunnen ze aan Kasper
vragen om even de
handdoel op te lichten. Dat
doen ze door op Kasper te
klikken.

Vleugje didactiek -Adaptieve regeling moeilijkheidsgraad (Bits regelt)

Bij deze oefenreeks wordt de moeilijkheidsgraad meebepaald door het abstractieniveau van de
voorstelling.Zo is het een stuk moeilijker als de knikkers van Elke (links) NIET zichtbaar zijn.
Nog moeilijker wordt het als ook het geheel onzichtbaar is. Het is belangrijk dat de
moeilijkheidsgraad aansluit bij de rekenvaardigheid van elke leerling. Daarom laten we het over
aan de computer.

Bekijk deze scorestrook.

AAAATAAA AAA

Je merkt prof Bits. Die duidt aan wanneer de moeilijkheidsgraad zal verhoogd worden.
Indien de leerlingen GEEN fouten maakt, verloopt de oefenreeks als volgt:

* opgaven 1 tot 4: geheel zichtbaar, knikkers Elke zichtbaar;

* opgaven 5 tot 7: geheel zichtbaar, knikkers Elke onzichtbaar;

* opgaven 8 tot 10: geheel onzichtbaar; knikkers Elke onzichtbaar

Adaptieve regeling.

Indien een fout wordt gemaakt, schuift Bits naar rechts op. Het verhogen van de
moeilijkheidsgraad wordt uitgesteld.



2.3.3 Spookwolk. deel?

Wat valt er te leren?

Het ontbrekende deel van een splitsing kunnen aanvullen.

Oefenverloop

Er verschijnt een wolk met bv. 3 spookjes.
Als de leerling klikt op de 'bliksemknop' wordt de wolk gesplitst.

De leerling moet intikken hoeveel spookjes er zijn in de rechter deelwolk.

Vleugje didactiek -

- Adaptieve regeling van de moeilijkheidsgraad (zie Splitsbaan 2)

Ook nu wordt de moeilijkheidsgraad adaptief geregeld.

Niveau 1: zoals op het scherm. De spookjes zijn ook zichtbaar vooraleer gesplitst wordt (geheel)
Niveau 2: de spookjes in de deelwolk links zijn onzichtbaar. Geheel is zichtbaar

Niveau 3: alles is onzichtbaar.

- Belang van de schikking

Dit scenario heeft hetzelfde leerdoel als scenario 2. Er is evenwel een belangrijk verschil.

Bij de splitsbaan liggen de knikkers niet in kwadraatbeeld. Dat maakt het werken met grotere
hoveelheden niet makkelijk.



2.3.4 Splitshuisjes

Wat valt er te leren?
Alle mogelijke samenstellingen van een geheel vinden.

Oefenverloop

Er verschijnt een T-notatie. De leerlingen moeten de notatie stapsgewijze aanvullen.

Als hulp kunnen ze de rode vierkantjes verslepen.

Gradatie
De T-notatie wordt twee keer na elkaar aangeboden.
Bij de tweede reeks is het hulpbord onzichtbaar.

Het bord verschijnt wel bij een herkansing.

Bij een dubbele fout toont de computer de passende verdeling
Terugkeerknop (bovenaan)

Daarmee worden de vierkantjes op hun oorspronkelijke positie teruggeplaatst.

Vleugje didactiek: splitshuisjes
Normaliter worden bij de oefenvorm 'splitshuisjes' ALLE splitsingen genoteerd.

Hier beperkingen we ons - om technische redenen - tot 5 samenstellingen per geheel.

De samenstellingen zijn bij de grotere gehelen zo gekozen dat 0 als deel minder voorkomt.



2.3.5 Spookwolk: samen?

Wat valt er te leren?
Het geheel vinden dat ontstaat door twee delen samen te voegen.

Oefenverloop

&F

- -

Er zijn twee hoeveelheden voorgesteld.

Als de leerlingen klikken op de PIJLknop, bwegen de wolken naar boven en smelten ze samen tot
één knop.

De spoken worden wel onzichtbaar.

De leerlingen moeten intikken hoeveel spoken in de wolk bovenaan.

Gradatie - Adaptieve regeling - Bits regelt (zie scenario 2)

Ook nu wordt de moeilijkheidsgraad verhoogd tijdens het oefenen indien de leerlingen
herhaaldelijk goed antwoorden.

* Vanaf 3 juiste antwoorden worden de spoken in de rechter deelwolk onzichtbaar.
* Vanaf 7 juiste antwoorden wordt ook de linker spookwolk afgedekt.

Vleugje didactiek - Schakelen

A




Leerlingen moeten weten dat een som als 2 + 7 hetzelfde resultaat oplevertals 7 + 2 (=
commutatieve eigenschap van de optelling; meestal genoemd 'schakelen")

Deze simulatie is bijzonder geschikt om hen dat te laten ervaren.
Als ze klikken op de schakelknop, wisselen de getallen - en de spoken - van plaats.
Zo zien de leerlingen dat dit geen invloed heeft op de som.

De schakelknop komt later in meerdere scenario's terug.



2.3.6 Spookwolk: plus

Wat valt er te leren?
Plussommen oplossen:3 +2 =7
Oplossen op basis van combineren. Hoeveel samen?

Oefenverloop

De voorstelling en het oefenverloop zijn identiek als in scenario 5.
De splitsnotatie is vervangen door een somnotatie.
Gradatie - Adaptieve regeling moeilijkheidsgraad

Zie scenario 5.

Vleugje didactiek: één som, drie verhalen

In dit scenario introduceren we de plus-som in een deel-geheel situatie.

De som: 3 + 2 = 5 wordt in deze context gelezen als: 3 plus 2 is samen 5
Leerlingen die een hint nodig hebben, kun je op weg helpen door te zeggen:

als beide wolken samenkomen, hoeveel spookjes zijn er dan SAMEN?

Verder in Spits met Bits komen plussommen ook aan bod in veranderingssituaties
(busssommen) en vergelijkingssituaties (meer, min).

Kinderen die een som op meerdere manieren kunnen interpreteren zullen later bevoordeligd
zijn bij het oplossen van rekenvraagstukken.



2.3.7 Min

Wat valt er te leren?
Aftreksommen van de vorm: 4-1=7

Oplossen door afsplitsen van een deel. Als je uit een doos met 4 knikkers 1 wegneemt, welk deel
blijft over?

Oefenverloop

In de knikkerdoos liggen 5
knikkers. Woempie neemt
knikkers weg. Er verschijnt een
blauw afdekkaartje (hier voor 3
knikkers).De leerlingen kunnen
het afdekkaartje verschuiven
en zo laten zien hoeveel

&6 &
@&

. knikkers overblijven.
; Ze kunnen evenwel ook
5-3 = onmiddellijk het verschil
intikken.

Gradatie - Adaptieve regeling

Vanaf 5 juste antwoorden is de knikkerdoos enkel nog zichtbaar na een fout. De leerlingen
moeten de hoeveelheid dan weg'denken’'.

Vleugje didactiek: slim aftrekken op kwadraatbeelden.

Efficiént rekenen met kwadraatbeelden houdt in dat het aantal in te prenten beelden zo laag
mogelijk moet zijn.

Dat houdt o.m. in dat we proberen de aftrekker in zijn kwadraatbeeldverschijning weg te
denken.

Een voorbeeld:

Bij een aftrekking als 7 - 4 nemen we best NIET de laatste maar wel de eerste 4 knikkers weg.

2.3.8 Mix



Wat valt er te leren?

Plus en min sommen oplossen. Voorstelling REKENREK

Oefenverloop

| 4-2= | |

Op het rekenrek wordt een hoeveelheid voorgesteld (hier 4).

De leerlingen moeten aangeven hoeveel kralen overblijven als er 2 worden weggeschoven.
Het rekenrek is evenwel geblokkeerd door Woempie.

Ze kunnen enkel in gedachten verschuiven.

Gradatie: Bits regelt

Vanaf 4 juiste antwoorden verschijnt het rekenrek enkel nog na een fout.

Vleugje didactiek: nog eens het rekenrek.

Ook nu biedt het rekenrek de mogelijkheid om meerdere oplosingswijzen te ervaren.
Standaard wordt het geheel voorgesteld in kwadraatbeeldschikking.

Het kan ook lineair door te klikken op ELKE



2.3. 9 Red kwiekventje.

Wat valt er te leren?

Testen in hoeverre de leerlingen de splitsingen beheersen.

Oefenverloop

De leerlingen krijgen splitsoefeningen. Er is geen hulpvoorstelling.

Verhaal: Red kwiekventje.

Aan dit scenario is een verhaal verbonden. Kwiekventje is in een waterput gesukkeld.

Wij moeten hem redden. Dat doen we door juiste antwoorden te geven.

MAAR... als we fout antwoorden, zakt Kwiekventje dieper in de put en kan hij zelfs verdrinken.

De leerlingen kunnen het verloop nog spannender te maken door een ander weertype te kiezen.
Als het regent, stijgt het water in de put. De snelheid van het stijgen wordt bepaald door het
gekozen weertype.

Vleugje didactiek: regelen tempodruk

Oefenen onder tempodruk geeft een extra ‘taakspanning’. Je moet niet enkel juist antwoorden, je
moet het bovendien binnen een zekere tijdspanne doen.

Heel wat kinderen verliezen hun zekerheid of zelfvertrouwen bij dergelijke oefeningen.

Daarom laten wij hen VRI] de tempodruk bepalen.. Durvers zullen wellicht kiezen voor een
‘onweer’.

Onzekere kinderen spelen wellicht liever zonder tempodruk.

2.3.10 Tempo: duel



Wat valt er te leren?

Testen in hoeverre de leerlingen de optel- en aftreksommen beheersen.
Bij deze reeks kun je kiezen tussen:

* enkel optellingen;

* enkel aftrekkingen;

* mix.

Oefenverloop

ok H K K ==
ok % K K Skl

verschijnt een som. Terwijl de leerling nadent, rijden beide renners elkaar tegemoet.

Het is de bedoeling dat de leerling antwoordt, vooraleer de RODE renner de finish bereikt.
Om te antwoorden moet de leerling het passende getal aanklikken.

Indien hij te laat is, verschijnt de mededeling TE LAAT in de display van de calculator (gsm)

Wie wint, krijgt een ster. Wie eerst 10 sterren heeft, wint het spel.

Vleugje didactiek: Bits regelt of niet.

Het is duidelijk dat in deze oefenreeks de snelheid van de RODE renner primordiaal is.
Die snelheid kan op verschillende manieren worden ingesteld:

* De startsnelheid kan vrij worden ingesteld.

* Bits regelt (= standaard). De snelheid verhoogt als de leerling voorsprong neemt. De snelheid
verlaagt als de leerling verkeerd of te laat antwoordt.

* De leerling kan de adaptieve regeling uitschakelen door te klikken op Bits. In dat geval blijft de
ingestelde snelheid onveranderd.

2.4 MAAK =



Bedoeling

In Maak=leggen we het accent op het interpreteren van het "="-teken als een vaststelling- en
opdrachtteken en leren we puntsommen interpreteren als een vergelijking.

Bekijk deze schermafdruk uit scenario 2:

®® 1
&P I

- =

De som (4 = 3 +.) is voorgesteld in een vergelijkingsschema.
Bemerk de centrale positie van het =- teken.

Er moeten in beide velden evenveel figuurtjes zijn ("=- teken als opdrachtteken)
Dat kan ik doen door rechts 1 blokje bij te leggen en zo het evenwicht te herstellen.

Wij werken in MAAK = beurtelings op beide velden.
Nieuw in deze module zijn de (punt)sommen waarbij het "geheel' (som, verschil) LINKS staat
zoals:

4=2+. 4=5-. .=2+2 .=4-1

Score

_—___

Opdracht: Breng de twee verliefden samen.

Bij elk juist antwoord klimt één van beide figuurtjes 1 trede hoger.

Het linker figuurtje reageert op een oefening waarbij moet gewerkt worden in het linker veld.
Door de onderlinge stand van de figuurtjes kunt u op elk moment zien of de plaats van het
geheel een rol speelt bij de resultaten.

Instellen

e o

XXX I--CCr)

4 tot 10).

Leerplandoelen

Bij alle scenario’s kunt het maximumbereik instellen (van

* Rekenhandelingen (bijdoen, wegnemen, evenveel maken..) uitvoeren en omzettten in formules.

* Hoeveelheden vergelijken en daarbij volgende symbolen gebruiken: =, #, <en >



Scenario's

1. Oriéntatie

Evenveel maken in vergelijkingsschema.

2.Vul aan

Puntsommen oplossen. 4=3+. 5-.=2.Hulp: kwadraat

3.In hetlabo

Evenveel maken: voorstelling met stroken

4. Kies som Passende som kiezen. Onmogelijke sommen (2 - 4) herkennen.

5. Maak som Passende som intikken

Sommen aanvullen. Geheel staat links of rechts.
Geen hulpvoorstelling.

6.Sleep

7. Vleksommen. Puntsommen oplossen. Geen hulpvoorstelling

8.a+b=c+. Oefeningenals: 4+2=2+.

9. Tempo Puntsommen oplossen onder tempodruk.

10. Test puntsommen Test alle aangeleerde sommen.

Origntatie

In het labo,

Kiez som aak zom

Sleep tempo Test puntsom

CB-norm

CB-IeerIijn CB-leerlijn

De CB-leerlijn telt 20 oefenreeksen.

Oefenreeksen 1 tot 5 zijn oriéntatiereeksen. Het
maximum is beperkt tot 5.

Bij oefenreeksen 6 tot 10 komen ook puntsommen. Het
maximum is beperkt tot 6

Oefenreeksen 11 tot 20 verhogen geleidelijk het
maximum tot 10.
Ook de laatste scenario's komen aan bod.

De tempo-oefening is niet in het CB-circuit opgenomen.

B, Origntatie. Max 6
7, Puntzom in schemsa

13, Puntzom in schema Max 7
14, Sleep

15, Puntzom in schema. Max §
16, Yleksommen.

17, Purtzom in schema. Max 10
18, ¥leksommen

19, Test. Puntzom

20, Dobhbels




2.4.1 Oriéntatie

Wat valt er te leren?

Een ongelijkheid tussen twee getallen wegwerken door een passende bewerking in te geven.
bv.4#3 =>4=3 +1 of 4-1=3

Voorstelling

Bij dit scenario werken we in het vergelijkingsschema.

Oefenverloop

Elke en Kasper willen evenveel stempels.
Kies eerst wie iets moet 'doen’ (bv. Kasper).
Stuur dan een sms'je naar Kasper met als
boodschap de bwerking die hij moet
uitvoeren'(+1)

Kasper voert de handeling uit die past bij het
sms'je ook als dat foutief is.

Als feedback verschijnt het passende
vergelijkingsteken.

3 [%::] 5-2
WW

wie doet iets?
<« kies ->

Gradatie - Bits regelt

de leerling 5 juiste antwoorden heeft,
het veld waarop NIET gewerkt wordt,
kt met een gordijn.

et gordijn verdwijnt bij de herkansing.

Foutgerichte feedback

1-3 Bij dit scenario is de interactie tussen de formule (ingetikt door de
Sl v et | erling) en de handeling (computer) heel strikt.

De computer reageert gevat op elke foutieve formule

Een voorbeeld. Bij de opgave: 2 = 1. tikt de leerling -3

Kapser reageert zoals de afdruk laat zien.




2.4.2 Puntsom in schema

Wat valt er te leren?

Puntsommen oplossen in vergelijkingsschema.
a+.=b a=b+. a-.=b a=b-.

Voorstelling

Bij dit scenario werken we in het vergelijkingsschema.
Het verschil tgo scenario 1 bestaat erin dat:

* er niet moet worden gekozen voor Kasper of Elke (dat doet het programma);
*er GEEN bewerkingsteken dient ingevoerd.

Oefenverloop

ling moet de puntsom aanvullen.

p dat het veld waarop gewerkt wordt,
kt is en dit al vanaf de eerste opgave.
erkansing verdwijnt het gordijn.

{6— 10 -

Gradatie - Bits regelt
Zodra de leerling 5 goede antwoorden heeft, worden BEIDE velden afgedekt!



2.4.3 In het labo

Wat valt er te leren?
Evenveel maken. De hoeveelheden worden voorgesteld door verticale stroken.

Oefenverloop

Het oefenverloop is identiek als in scenario 1.

De leerlingen:

- kiezen welke profiets moet bijdoen of
wegnemen;

- sturen een sms'je met de bewerking (-2)

De bewerking wordt uitgevoerd: de strook zet uit
of krimpt.

Het passend vergelijkingsteken verschijnt.

Ook nu reageren de proffen met aangepaste
foutmeldingen.

A A
TSl Sl il

2.4.4 Kies som

Wat valt er te leren?
Evenveel maken. Een passende som kiezen. Scenario met geluid!

Oefenverloop

De leerlingen moeten de passende som kiezen.
Vervolgens voert de prof de bewerking uit.

4 !ri‘:

Bij de keuzeantwoorden zit een afleider: een

bomsom (hier 3 - 5)

Indien de leerling die som kiest, probeert de prof de
bewerking uit te voeren.

Kies een som

2-0|

e

Dat kan echter niet en... de bom ontploft.

3&5|

I

5+0 |

Vleugje didactiek: waarom bomsommen?

Bij puntsommen met min en waar het puntje vooraan staakt, tikken leerlingen vaak
bomsommen.

bv. .-2=3 Zetikken 1Vermoedelijk laten ze zich misleiden door het bewerkingsteken.
Het is een hardnekkige fout die niet zo makkelijk te remediéren valt.

Probeer eens het volgende. Maak er een gewoonte van om bij dergelijke fouten een bommetje te
tekenen en/of zeg: ""'Je maakte een bomsom". Daardoor maak je hen alert voor dit struikelblok.

De fout treedt ook op bij sommen van de vorm: 4 =.-3



2.4.5 Maak som

Wat valt er te leren?
Evenveel maken. Een passende som intikken.. Scenario met geluid!

Oefenverloop

De leerlingen moeten de passende som sms'en.
=1 Vervolgens voert de prof de bewerking uit.

Het is mogelijk dat ze een bomsom intikken.

In dat geval verschijnt een bom en vliegt het labo
in de lucht.

N
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2.4. 6. Sleep

Wat valt er te leren?
Gewone sommen oplossen. Scenario met UITGESTELDE FEEDBACK

Oefenverloop

De leerling moet de getallen in de oranje
labels naar de juiste som slepen.

Merk op : er zijn meer getallen dan sommen.
Eenzelfde getal kan twee keer voorkomen.

10(s |8 |76 {04 3 [ 1 ]

Uitgestelde feedback



De computer verbetert pas als ALLE sommen zijn ingevuld en de
leerling klikt op de OK knop.

Er wordt aangegeven welke Sommen juist/fout zijn door het
passende vergelijkingsteken.

De leerling krijgt daarna een tweede kans.
ICT-eindtermen

Het werken met uitgestelde feedback vergt een extra inspanning van
de leerlingen.

Het is goed dat de leerlingen af en toe eens hiermee geconfronteerd
worden.

Een kans voor u om na te gaan wie op dit vlak (on)voldoende ICT-
compentent is.

2.4.7 Vleksommen

Wat valt er te leren?

Sommen en puntsommen oplossen. Voorstelling: een getal uit de som is afgedekt.

Scenario met directe feedback

Oefenverloop

De opgaven worden één na één afgewerkt.

Ook nu krijgen de leerlingen bevestiging
via het passende vergelijkingsteken.

Moeilijkheidsgraad van de oefeningen
De gevaarlijkste oefeningen zijn:
- de laatste van de eerste kolom ( kans op misleiding door het bewerkingsteken: 2-1=3)

_de derde van de tweede kolom: 4 =3 +. De neiging bestaat om hier 7 te tikken.



248 a?b+c

Wat valt er te leren?

Vergelijkingsteken plaatsen in opgavenals: 4 ? 2+3 en 5-1 73

Oefenverloop
-2 Beginsituatie: zie schermafdruk
—— 1 De leerling moet het passende vergelijkingsteken
T : aanklikken.
+ Feedback: de bewerking (hier -2) wordt
T gesimuleerd.

2.4.9 Tempo

Wat valt er te leren?
Puntsommen oplossen onder tempodruk.
Het oefenverloop is identiek als in de module SPLITS, scenario 11.

Daar wordt gewerkt met 'gewone sommen'.

Oefenverloop
‘ 2 .. Er verschijnt een som. Terwijl de leerling nadenkt,
—— . rijden beide renners elkaar tegemoet.
*k Kk kK o sk ek Het is de bedoeling dat de leerling antwoordt,
2. 8.8 & ¢ * % % Fok vooraleer de RODE renner de finish bereikt.

= Om te antwoorden moet de leerling het passende getal
l & = aanklikken.

Indien hij te laat is, verschijnt de mededeling TE LAAT
in de display van de calculator (gsm)

Wie wint, krijgt een ster. Wie eerst 10 sterren heeft,
wint het spel.




Vleugje didactiek: Bits regelt of niet.

Het is duidelijk dat in deze oefenreeks de snelheid van de RODE renner primordiaal is.
Die snelheid kan op verschillende manieren worden ingesteld:

* De startsnelheid kan vrij worden ingesteld.

* Bits regelt (= standaard). De snelheid verhoogt als de leerling voorsprong neemt. De snelheid
verlaagt als de leerling verkeerd of te laat antwoordt.

* De leerling kan de adaptieve regeling uitschakelen door te klikken op Bits. In dat geval blijft de
ingestelde snelheid onveranderd.

Functie scorestrook

De gele renner stelt de leerling voor. Bij het inloggen, staat die achteraan.

Op het einde verplaatst de renner zich naar een plaats in het peloton.

De eindpositie is afhankelijk van de tempodruk bij de laatste opgave.

Indien die bv. zeer hoog was ingesteld, zal de gele renner ver voor het peloton uitrijden.

Dat betekent dat hij de hoogste tempodruk aankan.



2.4.10 Test

Wat valt er te leren?
Testen in hoeverre de leerlingen de aangeleerde sommen beheersen.
Scenario met UITGESTELDE FEEDBACK

Oefenverloop

De leerlingen vullen alle sommen in. Daarna klikken ze
op de O.K. knop

De computer verbetert. Ze krijgen een tweede kans.

Aansluiting bij de module TOETS

In dit scenario wordt gewerkt zoals in de module TOETS.

De module TOETS bevat wel enkele extra faciliteiten:

- u kunt kiezen tussen puntsommen en gewone sommen;

- bij de verbetering signaleert het programma foutencategorieén;

- er wordt een antwoordanalyse per klas opgebouwd die u kunt raadplegen in het volgsysteem.

U kunt er bv. achterhalen hoeveel leerlingen een bepaald fouttype maakten bij elk van de 10
toetsitems.

Voor meer info: zie de module TOETS



2.5 PIJL

In de module PIJL oefenen we een som als weergave van een verandering in de tijd
(bussommen)

4 + 2 =6 => Eerst waren er 4, toen kwamen er 2 bij,
nu zijn er 6.

Deze drie tijldsmomenten kan men functioneel
voorstellen met een pijl.

Om het verband tussen de rekenhandeling en de notatie duidelijk te maken vertrekken we van
enkele speelse contexten: een strip, een spookbus en machientjes.

Van strip naar pijlfsom Spookbus Tempo

S Sy () (0T A
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Van strip naar pijl (scenario’'s 1,2,6 en 7)

In die scenario's werken met stripverhalen (telkens 3 tekeningen). De 3 tekeningen geven de
drie momenten weer.

In scenario 1 wordt de strip als een film afgespeeld. Het bijvoegen of wegnemen wordt visueel
weergegeven. De leerling moet het verhaal vertalen in een pijlnotatie.

In de andere scenario's moeten de leerlingen een onvolledige pijl- of somnotatie aanvullen.

Van spookbus naar som en veelterm. (scenario's 3, 4, 11 en 12)



De simultie laat een spookwolk bewegen over een landschap.

De spookjes springen als valschermspringers -(min) of stijgen omhoog als supermannetjes
(plus). De leerlingen moeten het verband zien tussen voorstelling en pijl/somnotatie

Machientjes (scenario's 8, 9 en 10)

Bij deze scenario's komen plus en min door elkaar aan bod.
Een kwadraatbeeld wordt in een machine geplaatst en komt er getransformeerd uit.

0ok nu moeten de leerlingen het gebeuren relateren aan de pijl/somnotatie

Tempo (scenario 5) -Testen (scenario's 13 tot 15) - Veeltermen

In deze scenario's oefenen we de verworven rekenvaardigheden verder in.
Ook introduceren we veeltermen in een 'veranderingsituatie' bv. 7 -3 + 1

Extra digitaal schoolbord

Scenario 1 (van strip naar pijl). Alle parameters van de simulatie zijn manipuleerbaar.

Leerplan

* Situaties omzetten in formules en omgekeerd

* Notatiewijzen kunnen gebruiken in diverse situaties

* Structuur van somformules begrijpen en toepassen

* Termen als plus, bij, bijdoen, optellen, wegnemen, min, eerst, dan nu

* Symbolen: plus, min

* Inzicht in de relatie tussen optellen en aftrekken

* De correcte resultaten bij optellingen en aftrekkingen tot 10 paraat kennen.

Overzicht
PIJL

1, Van strip naar pijl.
2, Strip. Nu?

3, Bussom. Plus

4, Bussom. Min

5, Tempo

6, Strip. Dan?

7. Strip. Eerst?

8, Machientje. Uit?

Overzicht scenario's

Een simulatie omzetten in formule
Pijlnotatie aanvullen bv; 3 +2 =7
Plussommen. Hulp spookbus
Minsommen. Hulp spookbus
Sommen oefenen onder tempodruk
Pijlnotatie aanvullen bv. 3 + . =
Pijlnotatie aanvullen bv.. + 2 =4

Sommen. Kwadraatbeeld

Bew.

Mix
Mix
Plus
Min
Mix
Mix
Mix
Mix

Max.
3tot5
3tot5
3 tot 10
3tot 10
3tot 10
3tot5
3tot5
3tot 10

Notatie
Pijl

Pijl
Som/pijl
Som/pijl
Som/pijl
Pijl

Pijl

Som/pijl



9, Machientje. Verandering? Puntsomals4 +.=7

10, Machientje. In? Puntsommenals.-2=5

11, Veeltermen. Plus Sommen als 4 + 2 +1. Spookbus

12, Veeltermen. Min Sommen als 4 - 2 - 1. Spookbus.

13. Test. Sommen 3+2=74-1=7

14, Test. Puntsommen 3+.=5 4-.=3.+2=5.-1=4
15, Test. Veeltermen 3+2+1 4-1-1 3+2-1 4-2+3

Notatie: PIJL of SOM

Enkel PIJL.

De leerlingen vullen de pijl aan. Dat is zo bij het eerste scenario.
Enkel SOM

Mix
Mix
Plus
Min
Mix
Mix
Mix

De leerlngen vullen de som aan. Dat is zobij de TEMPO en TESTscenario's

SOM/PIJL

Bij deze scenario's bepalen de leerlingen bij het begin van de oefenreeks of ze willen oefenen

met een PIJL dan wel een SOMnotatie.

Schakelen doen ze door te klikken op de hefboomschakelaar.

3tot 10
3tot 10
6 tot 10
6 tot 10
3tot 10
3tot 10
6 tot 10

Som/pijl
Som/pijl
Som/pijl
Som/pijl
Som
Som

Som

Let wel! Indien u kiest voor 'computerbeheerd instellen' hoeven de leerlingen deze keuze

niet ALTIJD te maken. De computer stelt zeld deze parameter in.
Zie CB-leerlijn.

Van strip naar pijl: oriéntatie
Wat valt er te leren?

Een situatie (strip) omzetten in een pijlnotatie
Oefenverloop

De strip wordt opgebouwd in drie fasen.



Telkens een fase is afgewerkt moeten de leerlingen de notatie aanvullen.
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Bekijk de schermafdruk.

Eerst verscheen de tekening met de 3 leeuwen (beginsituatie).

De leering heeft 3 ingetikt en de computer heeft bevestigd dat het antwoord correct is.
De film gaat verder. Een camion komt aangereden en 2 leeuwen stappen uit.

De leerling moet nu intikken: + 2

Ook dat deelantwoord zal onmiddellijk verbeterd worden.

Tenslotte komt het derde prentje zichtbaar (5 leeuwen in de kooi).

De leerling moet daarna het eindantwoord intikken.

Gradatie - Bits regelt

Omwille van de duidelijkheid van de tekening is het maximum aantal beperkt tot 5.
Vanaf de zesde opgave is het derde vakje afgedekt door een gordijn.

De leerlingen zien de eindhoeveelheid pas NADAT ze het passende getal hebben ingetikt.

Van strip naar oefenen
Wat valt er te leren?

Een strip waarvan gedeelten onzichtbaar zijn omzetten in een pijl/somnotatie
Scenario 2: Eindsituatie onzichtbaar.

Scenario 6: Middensituatie onzichtbaar

Scenario 7: Beginsituatie onzichtbaar

Instelbaar

Notatie: pijl of som.

Oefenverloop

Schermafdruk scenario 2
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Een deel van een strip is afgedekt. De leerlingen vullen het ontbrekende getal in.
Gradatie - Bits regelt

Niveau 1: enkel het doelgebied (hier eindsituatie) is afgedekt.

Niveau 2: doelgebied en nevenliggend gebied zijn afgedekt.

Niveau 3: alle gebieden zijn afgedekt.

Bij de herkansing verdwijnen de gordijnen behalve van het doelgebied.

Afdrukken scenario's 6 en 7
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Van spookbus naar som
Wat valt er te leren?

Optellen en aftrekken tot 10. Oplossen als som of als pijlnotatie



Scenario 3: Optellingen.

Scenario 4: Aftrekkingen

Oefenverloop

Schermafdruk scenario 4

Op het scherm verschijnt een som onder een berglandschap.
Links staat een spookwolk met bv. 7 figuurtjes.
Er zijn twee mogelijkheden:

a. De leerling tikt het antwoord. Als controle wordt de bijpassende handeling (wolk beweegt, (3
spookjes springen uit) gesimuleerd.

b. De leerling klikt op de GO knop. De simulatie wordt uitgevoerd. In dat geval is het
eindresultaat afgedekt (zie schermafdruk). Daarna voert de leerling het antwoord in. De grijze
wolk verdwijnt.

MIN. Er springen 3 valschermspringers uit.

PLUS. 3 supermannetjes stijgen op.

Gradatie - Bits regelt

Niveau 1: starthoeveelheid zichtbaar

Niveau 2: starthoeveelheid afgedekt

Niveau 3: voorstelling onzichtbaar.

Een deel van een strip is afgedekt. De leerlingen vullen het ontbrekende getal in.
Instelbaar

Notatie: pijl of som. Het instellen gebeurt bij het opstarten van de oefenreeks door te klikken op
de hefboom.

Vleugje didactiek: kiezen tussen PIJL en SOMnotatie
Bij de pijlnotatie is de relatie tussen contexct (eerst, dan, nu) duidelijker dan bij de somnotatie.

Dat is zeker zo bij de puntsommen (zie verder).



Machientjes.
Wat valt er te leren?

Sommen en puntsommen. Oplossen als som of als pijlnotatie
Scenario 8: Gewone sommen. Opgavenals4+1=?en4-1=7
Scenario 9: Puntsommen. Opgavenals 4 +.=5 4-.=3

Scenario 10: Puntsommen. Opgavenals .+2=4 en.-2=4

Oefenverloop

Schermafdruk scenario 8
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Op het scherm verschijnt een machientje.

Als de leerling klikt op de 'GO'-knop, gaat door de kaart door het machientje.

Er verschijtn een bewerking (bv. +2). De kaart komt 'omgkeerd' uit het machientje.
De leerling moet de pijlnotatie of somnotatie aanvullen.

Als controle wordt de kaart omgekeerd en ziet de leerling of het antwoord correct is.

Scenario9: 4..=6

Zowel de kaart die IN als UIT het machientje gaan, zijn zichtbaar.
De leerling moet intikken wat er verandert bv. + 2

Scenario 10: .-2=4

De kaart die in het machientje wordt gestopt ligt omgekeerd.

De kaart die eruit komt is zichtbaar. Vraag: welke kaart werd in het machinetje gestopt?

Instelbaar

Somnotatie of Pijlnotatie. De keuze gebeurt bij het opstarten van de reeks door te klikken op de
hefboom.

Bij het CB-oefenen bepaalt de computer zelf welke notatie wordt aangeboden.



Veeltermen
Wat valt er te leren?

Veelmtermen.
Scenario 11: Optellingen. Opgaven als: 3 + 2 + 2
Scenario 12: Aftrekkingen. Opgavenals 5-2-1

Oefenverloop
Het oefenverloop is identiek als in de scenario's 'Van spookbus naar som'.

Wel zijn er deze keer twee groepen valschermspringers (scenario 12) en twee groepen
supermannetjes (scenario 11)

Schermafdruk scenario 12

Testen.
Wat valt er te leren

Testen in hoeverre de leerlingen de aangeleerde sommen beheersen.
Aangeboden opgaven:

Scenario 13: gewone sommen (zie afdruk)

Scenario 14: puntsommen

Scenario 15: veeltermen

Oefenverloop



In dit scenario werken we met uitgestelde feedback.

Dit betekent dat de leerling alle opgaven eerst moet oplossen en dat de computer pas fouten
aanduidt als geklikt wordt op de O.K. toets

Daarna krijgen de leerlingen een herkansing voor de foutief afgewerkte opgaven.

Bij de testscenario's kan geen hulp worden gevraagd.

Kettingsommen
Wat valt er te leren?

Inoefenen plus- en minsommen onder tempodruk. Pijlnotatie

Oefenverloop
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Terwijl de leerlingen de pijlnotaties aanvullen beweegt het skatertje in de richting van de finish.
Het is de bedoeling dat ze alle sommetjes invullen vooraleer de skater de finish bereikt.

De snelheid van de skater stellen ze zelf in met de 'slider’



CB-leerlijn

1. Wan =trip naar pijl. Oriéntatie. Max.4
2. %Wan strip naar pijl. Nu? Max. 4

3, Spookbus. Rijl. Plus. Max. 4

4 Van ztrip naar pil. Nu? Max. &

5, Spookbus. Pil. Min. Max 5

G, Tempo. Max 5

T.%an =trip naar zom. Max 5

8, Spookbus. Som. Plus. Max 5

9, Spookbus. Som. Min. Max 5

10, Test. Sommen. Max S

12, Spookbus.
13, Spookbuz. Min. Max &

14, Machientje. Nu? Pijl. Max §

15, Tempo. Max &

16, Machientje. Nu? Som. Max &

17, Test.Som. Max &

18, Van =strip naar pijl. Verandering?
18, Machientje. Verandering? Pijl.
20, Machinetje. Verandering? Som.
21, Spookbug. Plug. Max 7

22, Tempo. Max 7

23, Test. Sommen. Max 7

24 Van strip naar pijl. Eerzt? Max. 5
25, Machientje. Eerst? Rijl. Max. 7
26, Spookbug. Min. Max &

27, Machientje. Nu? Max &.

28, Machientje Verandering? Max &
28, Machientje. Eerst? Som. Max &
30, Test. Punstom. Max &

31, Machientje Nu? Som. Max &

33, Veettermen. Pijl. Max &

34, Veetermen. Mix. Pil. Max &

34, Tempo. Max 9

35, Test. Sommen

36, Veettermen. Som. Max 10

37, Veettermen. Mix. Som. Max 10
38, Test. Veeltermen. Max 10

35, Tempo.Max.5

40, Test. Puntzommen. Max. 10

Groene piramide: Maximum beperkt tot 5. Aanvankelijk wordt gewerkt met de omzetting naar
pijlnotatie. Vanaflevel 7 komen ook gewone sommen aan bod.

Rode piramide: Maximum beperkt tot 6. Introductie van puntsommen van de vorm:
4+.=6 en6-.=5 (watverandert?)

Blauwe piramide. Max. 7 of 8. Introductie puntsommen van de vorm:
.+2=6en.-2 =6 (hoeveel eerst?)

Bruine piramide. Max. 9 of 10. Introductie veeltermen.



3.1 Van 10 naar 20

II1.

Rekenen tot 20

In de tweede helft van het eerste leerjaar introduceren we de getallen boven de 10.

Het is een ideaal moment om even stil te staan bij enkele wezenlijke aspecten van ons tientallig
stelsel. In veel klassen wordt daarbij vertrokken van groeperingsactiviteiten. De computer biedt
interessante mogelijkheden om hier op een speelse manier aan te werken en met een duidelijke
meerwaarde. Dat is het hoofddoel van deze module.
Verder wordt aandacht besteed aan het ordenen van de getallen en komen enkele basissommen
zoals 10 + 3 aan bord.

Leerplandoelen

- Inzicht verwerven in de tientalligheid en het plaatswaardesysteem van ons talstelsel.

- Natuurlijke getallen tot 20 lezen en schrijven.

- Natuurlijke getallen tot 20 ordenen en ze op een getallenas plaatsen.

- Natuurlijke getallen herstructureren: 15 is 10 en 5

- Optellen en aftrekken: 10 +3 13-10 15-5

Leertraject
Scenario's

1 15
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Sahib

Koop

Heidi
Postzegels?
Roepventje
Rekenrek
Hoeveel?
Getallenn)
Huizennj
Getallenlijn
Basissommen
Op de spronglijn

Groeperen per 10. Steun: abacus

Evenveel voorwerpen stempelen als de abacus to
Hoeveelheden voorgesteld op abacus vergelijken.
Doortellen: 10, 11, ...

Stempelen wat gezegd wordt

Hoeveelheden tot 20 voorstellen op het rekenrek
Knikkers. Snel herkennen

Getallen situeren

Tellen en terugtellen per 2

etallen tot 10 ordenen en situeren op de getallen
Sommenals 10+515-5 15-10

Basissommen voorstellen op de getallenlijn.

CB-leerlijn



De CB-leerlijn doorloopt gewoon de 12 scenario's.

2 Hoop b oz abacus foort
3. 1408 heer meesl?

4 Postzegels telien,

3. Luizter enleken

G Ewvarwesl, mesr of min (res]
7. Hoeweel kridkersT

Het verhaal van Sahib
See document: abacus.pdf

Oriéntatie (1 tot 3)
Deze scenario’s sluiten aan bij het verhaal van Sahib. Zie hoger.

Wat valt er te leren?
Inzicht verwerven in de tientalligheid en het plaatswaardesysteem van ons talstelsel.

Oefenverloop

& @@ De leerlingen zien een aantal schapen.

Door te klikken op T en E boven de
abacus, groeperen ze de schaapjes per
10.

Als ze Klaar zijn, klikken ze op Sahib.



file:///C:/Documents%20and%20Settings/Germain/Mijn%20documenten/My%20Maps/abacus.pdf

Een abacus geeft aan hoeveel
voorwerpen (hier boekentassen)
moeten gekocht worden.

4l De leerlingen klikken op de dozen van

Yy vy P [

Sahib en Indi tonen met behulp van
hun abacus hoeveel schapen ze
hebben.

=
{m]

De leerlingen moeten het passend
vergelijkingsteken aanklikken.
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Vleugje didactiek - Gebruik abacus - Getallen boven de 20?
* De abacus is een geknipt instrument om te werken aan het beoogde inzicht.

Hij toont duidelijk dat niet de grootte, niet de kleur, maar enkel de RANG bepalend zijn voor de
waarde van een cijfer

* We werken ook met hoeveelheden boven de 20. Dat is noodzakelijk om te kunnen inspelen op
verschillen tussen T en E.

Het is niet de bedoeling dat de leerlingen de hoeveelheden benoemen.

Het volstaat dat ze zeggen: er zijn 3 groepen van 10 en 8 losse.

Herkennen(4 en 5)
Wat valt er te leren?

Hoeveelheden tot 20 benoemen en tekenen. Functie van T en E.

Oefenverloop



De leerlingen zien een gestructureerde
hoeveelheid (tiental + eenheden).

Ze moeten het passende getal intikken.

Bij de opgaven 1 tot 5 bestaat de
voorstelling uit postzegels.

Bij de opgaven 6 tot 10 uit knikkers.

Het tiental wordt dan voorgesteld door
een zakje.

Als de leerlingen klikken op het
megafoonfiguurtje, scandeert die een
getal (bv. dertien).

De leerlingen moeten het passende
aantal figuren stempelen.

Vergelijken (6 en 7)
Wat valt er te leren?

Hoeveelheden tot 20 vergelijken.
Diverse voorstellingen associeren met het passende getal.

Oefenverloop

De leerlingen zien een aantal knikkers
(hier 11).

Ze moeten de opdracht die het
megafoonfiguurtje scandeert (bv.
evenveel, 3 meer, 2 min...) uitvoeren op
het rekenrek.
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Zoek 10 duo's.

De leerlingen klikken een voorstelling
aan.

Daarna klikken ze op het passende getal.

Het is de bedoeling dat ze 10 duo's
vinden.

Rangorde: getallenlijn (8 tot 10)

Wat valt er te leren?

Natuurlijke getallen tot 20 ordenen en op de getallenas plaatsen.

Tellen per 2

Oefenverloop

De getallenlijn beweegt en houdt stil bij een getal.

Dat moet de leerling intikken.

Aanvankelijk zijn het voorgaande en volgende getal
zichtbaar (zie schermafdruk).

Later is dat niet meer zo.

De leerlingen zien een huizenrij.
Eén huisnummer ontbreekt.
Dat moeten de leerlingen invullen.

Het ontbrekende nummer kan zowel het laatste,
het eerste als een willekeurig nummer zijn.




It

Onder de getallenlijn staan 3 getallen.

Die moeten naar het passende vak worden
gesleept.

Merk op dat er 1 vakje meer is dan er getallen zijn.

Basissommen (11 en 12)
Wat valt er te leren?

Oefeningen als: 10 + 5=15 15-10=5 15-5=10 10-2=8

Oefenverloop

ORORORGR®
ORORORGR®

De leerlingen krijgen een som (plus of min).

De hulpvoorstelling toont de beginhoeveelheid.

Bij een dubbele fout wordt ook het antwoord voorgeste

De bewerking wordt voorgesteld als een sprong op de g

Het vertrekpunt is 10. Er kan zowel vooruit (plus) als te
gesprongen.

De leerlingen kan ofwel de springer eerst laten springe:
Hij kan ook onmiddellijk het antwoord intikken.

Als feedback worden de getallen onder de getallenlijn v




3.2 TE +/- E.

In deze module oefenen we sommen van de vorm TE +/- E zonder overschrijding van het
tiental. Het gaat over oefeningenals: 13+2 13-2 5+13

Oefeningen van het type: 16 - 12 komen hier niet aan bod. U vindt die in vlag 10: Finale.

Instelbaar

TE +/- E. Ma=imumwaarde E

DéﬂEE@CC@O]

Bij de meeste scenario's kan de maximumwaarde van E worden ingesteld.

Score

De score is op 20. Een juist antwoord levert 2 euro op. Juist bij herkansing 1 euro.

Leerplandoelen:

- Rekenhandelingen omzetten in formules en omgekeerd.
- Inzicht hebben in de relatie tussen optellen en aftrekken.

- Correcte resultaten van elementaire optellingen en aftrekkingen (som <= 20) kennen.

- Optellen en aftrekken volgens standaardprocedures

- Ervaren dat de plaats van de termen geen invloed heeft op de som van twee getallen.

Leertraject
Scenario's



Qrigntatie Analogie

aa 3+2 = 5
&
f+ 1

Op de zpronglijn

5 - €2
! L

Rooster

Oriéntatie.
Analogie

Roosters.

Splitz Puntzam Maak =

B 7

Splits
Puntsom
Maak =
Vieksommen
E+TE

Wieksammeh

Do o~ ! B W R =

-t
=

Test
11 Tempo
12 Tempo. Duel

Op de spronglijn.

Oplossingsstrategie ontdekkean. 14
Oriéntatie: 4+ 3=7 14+3=7°
Oefeningen voorstellen op de geta
Sommen oplossingan in roosteryo
Splitsnotatie. 15=12 + .
puntsommen als: 12 +-.=13
Puntsommen: 14 =12 +. 12 =14
Alle sommen

Reken handig. Schakelen. 3 + 12+
TE +/- E. Sommen en puntsomme
Achtervolging. Flus en min

Plus en min

|2, Ansloge
13, Cp de zprorgin

10, Viekzon, VLAG
11, E«7 Roasterz
12, Spiks

13, Purhe mdcoen
14. Skeg

15, Achicvaigng
16. Op de sprondin

17 E+ TE. Schaheen
1E. Skeg

19, Tempo. Achtermling
|20, Test. VLAG

wapperen

CB-leerlijn

doe oe Aa3-gen
wap-peren

Het CB-leertraject telt 20 scenario's.
Scenario 1 tot 5 : maximumwaarde E < 3
Scenario's 6 tot 10: maximumwaarde E < 5
Scenario's 11 tot 15: maximumwaarde E < 7
Scenario's 16 tot 20: alle gevallen

Indien de leerlingen niveau 10 halen gaat de Belgisch

| Halen ze ook niveau 20, dan gaat ook de leeuwenvlag




3.2.1 Oriéntatie

Wat valt er te leren?

Strategie ontdekken om sommen van de vormen 14 + 2 en 15 - 2 op te lossen.

Hulpvoorstelling
Knikkerdoos

Oefenverloop

11+1

De leerlingen moeten de bewerking uitvoeren. Ze moeten de knikkers verplaatsten.
PLUS oefening: ze verplaatsen knikkers vanuit de winkel door erop te klikken.

MIN oefening: ze verplaatsen de knikkers vanuit de knikkerdoos door erop te knikken.
Als ze klaar zijn, klikken ze op de OK knop.

Indien fout: de beginsituatie wordt hersteld. Ze moeten opnieuw de knikkers wegnemen.

Indien correct: de resterende knikkers worden afgedekt (het gordijn gaat toe). Ze vullen het
antwoord aan.

Eventueel kunnen ze het gordijn terug openklikken als hulp.




3.2.2 Analogie

Wat valt er te leren?
Sommen als 14 + 2 en 15 - 2 oplossen naar analogie met4 + 2 en 5 - 2
Hulpvoorstelling

Kwadraatbeeld of knikkerdoos

Oefenverloop

De leerlingen moeten enkel de som rechts invullen.

De hulpvoorstelling toont de analogie tussen beide sommen.

Gradatie :

Maximumwaarde E: 4 niveaus (zie hoger)

Verhoging abstractieniveau.

Vanaf de zesde opgave verschijnt de analogiesom enkel nog bij een fout.



3.2. 3 Op de spronglijn.

Wat valt er te leren?

Sommen van de vorm TE +/- E vlot oplossen. Voorstelling: getallenlijn

Oefenverloop

De uit te voeren som wordt voorgesteld door een pijl op de getallenlijn.

Als de leerling klikt op 'Spring’, springt Lars de sprong. De leerling moet het antwoord intikken.
Hij kan ook eerst het antwoord intikken. Lars springt dan als controle.

Bij een fout wordt aangeduid welk deel van het antwoord niet correct is (zie afdruk).

Bij de herkansing wordt de lijn gegradeerd (streepjes). Als controle verschijnt de getallenrij.

-
E

[+ ] [=]

A

1 = [ E] N D Y S S

Spring :

Gradatie

TE +/- E= maximumwaarde E (zie hoger)



3.2.4 Roosters

Wat valt er te leren?
Oefeningen van de vormH TE+/- E vlot oplossen. Voorstelling: rooster

Hulpvoorstelling: kwadraatbeeld of knikkers

Oefenverloop

De oefening verschijnt ZONDER hulpvoorstelling;
Die kan op elk moment worden opgeroepen.

Er zijn 5 optellingen en 5 aftrekkingen.



3.2.5 Splits

Wat valt er te leren?
Het ontbrekende deel van een splitsing vinden door aan te vullen of af te trekken
Hulpvoostelling: knikkers of kwadraatbeeld.

Oefenverloop

18

Fary

455 |

1L

Er verschijnt een splitsnotatie ZONDER hulpvoorstelling. Die kan de leerling op elk moment
oproepen.

De hulpvoorstelling toont het geheel

Gradatie

Vanaf de zesde opgave kunnen ze enkel nog de hulpvoorstelling oproepen bij de herkansing>..

Vleugje didactiek: aanvullen of aftrekken

Oefeningen als 18 = 14 + . kun je makkelijkst oplossen door 'aan te vullen'. Hoeveel moet er nog
bij?

oefeningen als 18 = 4 + . kun je makkelijker oplossen door 'af te trekken'.

Het loont de moeite na te gaan in hoeverre leerlingen beide strategieén beheersen en spontaan
toepassen.



3.2.6 Machientje.

Wat valt er te leren?
Puntsommen vande vorm: TE+/-.=TE 12+.=16 17-.=15

Oefenverloop

Links van het machientje ligt bv. 12 cent.

Klik op de pijltoets. Het geld gaat door de machine.
De nieuwe geldwaarde (hier 16 cent) komt eruit.

De leerling moet de 'verandering' intikken: hier +4

=

12 16

Machientje?
Het werken met het machientje werd geintroduceerd in de module PIJL



3.2.7 Maak=

Wat valt er te leren?
Puntsommen en gewone sommen oplossen.

Oefeningen van de vorm: TE+/-E=TE en TE=TE +/-E

Oefenverloop
1] 123t 5] 6] 7] 8] 15
16+ 4=
=
=N

=
= n
o] 15] 18] 17] re] 15] 14] 13] 12] 11

scenario, zie de module MAAK=

Voor
meer
info
over
dit



3.2.8 Vleksom

Wat valt er te leren?
Het ontbrekende getal in een som aanvullen.

Alle somtypes komen aan bod.

Oefenverloop

Voor meer info over dit scenario, zie de module MAAK =

Het scoreverloop voor dit scenario is identiek als in MAAK=



3.2.9 Schakelen

Wat valt er te leren?
Oefeningen van de vorm E + TE oplossen.

Ervaren en toepassen dat de volgorde van de termen in een optelling geen invloed heeft op het
resultaat (schakelen)

Oefenverloop

De som verschijnt als notatie E + TE
Klik op de schakelpijlen om de getallen in de opgave van plaats te wisselen.
Klik nog eens om de oorspronkelijke positie te herstellen.

De leerlingen beslissen VRI] of ze het schakelen concreet uitvoeren.
Ze kunnen het ook MENTAAL doen of zelf helemaal niet.

Vleugje didactiek: schakelen

Bij het werken met de module SPLITS hebben de leerlingen reeds ervarendat bv2+3=3+2
Deze strategie toepassen leidt tot rekenvoordeel bij opgaven als 2 + 7 enz.

Bij deze oefenreeks is het voordeel van schakelen overduidelijk.

Toch dringen we de werkwijze niet op: de leerlingen zijn NIET verplicht om te klikken op de
schakelpijltjes.



3.2.10 Kettingsommen.

Wat valt er te leren?

Kettingsommen oplossen onder tempodruk.
Oefenverloop

Klik op start. De eerste som (18 -3) verschijnt. Het skatertje komt in beweging.

Bedoeling is de hele ketting af te werken voor het skaterjte de finish bereikt.

Gradatie
Maximumwaarde E (4 niveaus)

Tempodruk: met de schuifregelaar kunt u de tempodruk (= snelheid skatertje) instellen.

voor meer info over dit scenario: zie de module PI]JL.

o & O ®
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3.2.11 Test

Wat valt er te leren
Testen in hoeverre de leerlingen de beoogde rekenvaardigheden beheersen.

Oefenverloop

; * A &

BT YT
i Oz ez
|

T

Er zijn 20 opgaven. Klik op één van de opgaven en klik een antwoord aan.

Juist? De opgave verdwijnt en een stukje van het diploma komt vrij.
Je krijgt twee punten. De groene strook toont de behaalde punten.
Fout? Je krijgt een tweede kans. Juist? Je krijgt 1 punt.

Nog eens fout? Je krijgt een derde kans maar nu geen punten meer.
Als je 10/20 haalt, krijg je een bronzen ster.

Haal je 13/20 dan krijg je een zilveren ster;

Voor goud moet je minstens 16/20 halen.

Afdrukken diploma
Op het einde van de oefenreeks is je 'diploma’ helemaal zichtbaar.

Daarop zie je de behaalde ster en de punten. Het diploma kan worden afgedrukt.



3.2.12 Tempo: duel

Wat valt er te leren?

Testen in hoeverre de leerlingen de optel- en aftreksommen beheersen.
Bij deze reeks kun je kiezen tussen:

* enkel optellingen;

* enkel aftrekkingen;

* mix.

Dit scenario kwam reeds aan bod in de modules SPLITS en MAAK =

Oefenverloop

it J{g “\; Zacauitd caded
.'_%_f,{: “&* 7$;§gfsg’ i’g} . " 2

" p— /

Yok % % X & % % Yk
Tk kK Kk * % % dk

Er verschijnt een som. Terwijl de leerling nadenkt, rijden beide renners elkaar tegemoet.
Het is de bedoeling dat de leerling antwoordt, vooraleer de RODE renner de finish bereikt.
Om te antwoorden moet de leerling het passende getal sms-en.

Het klavier van de gsm is aangepast voor getallen > 9

Indien hij te laat is, verschijnt de mededeling TE LAAT in de display van de calculator (gsm)
Wie wint, krijgt een ster. Wie eerst 10 sterren heeft, wint het spel.

Op het einde krijgt de gele renner (= de leerling) een plaats in het peleton.
Die plaats wordt bepaald door eindsnelheid van de rode renner

Indien die hoog is, zal de gele renner VOOR het peleton uitrijden.

Bits regelt of niet.
Het is duidelijk dat in deze oefenreeks de snelheid van de RODE renner primordiaal is.

Die snelheid kan op verschillende manieren worden ingesteld:



* De startsnelheid kan vrij worden ingesteld.

* Bits regelt (= standaard). De snelheid verhoogt als de leerling voorsprong neemt. De snelheid
verlaagt als de leerling verkeerd of te laat antwoordt.

* De leerling kan de adaptieve regeling uitschakelen door te klikken op Bits. In dat geval blijft de
ingestelde snelheid onveranderd.



3.3 PLUSBRUG

In deze module oefenen we sommen van de vorm E + E met overschrijding van het tiental.
Het accent ligt op het aanleren van de basisstrategie: 8 +4=8+2+2=10+2=12
In het tweede deel worden ook niet-brugsommen aangeboden zoals 7 + 2.

Scenario's
bbby . ‘ =0 Sprepadidenario 1 tot 3 werken rond de simulatie van het
R B 2+9:n) ?ookrestaurant.
w1 ~tDe-brugstrategie wordt er op een ludieke manier
2 3 Fgeintroduceerd.
In scenario 4 stellen de strategie ook nog eens voor op
Punt Viek T T
:;W‘ LRl /ﬁg%prongh]n.
v _“.J,! ﬁ %cenario 5 laten we kinderen 'schakelen' om sommen
oG s Th als 2 + 9 slim op te lossen.

In scenario 6 en 7 komen ook puntsommen aan bod.

Brug of niet. Sé&enario 8 is een tempotest.

; S Ecenario 9 tot 12 komen er ook niet -brugsommen
:'F 3 bod.

Scenario 13 tenslotte is een diplomatest.

=4

j,' ;
or 02

10 11 12

Instellen moeilijkheidsgraad

Kies getallen. a+b = Bij de brugoefeningen wordt de moeilijkheid vooral
;‘\1;3}‘:?? bepaald door de grootte van het eerste getal.
& a:7 b<B © ax4 b9 ¢ a7 bx5 ¢ alle f@@lade grootte van de opteller speelt een rol.
Er zijn nog andere factoren die spelen zoals het
abstractieniveau van de voorstelling;
Voor meer info daarover: zie de diverse scenario's.
Score

De score is aangepast aan het thema van de
scenario's.

Zo zijn er bij de oefeningen rond het
spookrestauarant ijsjes te verdienen.

Leerplandoelen:

- Rekenhandelingen omzetten in formules en omgekeerd.



- Correcte resultaten van elementaire optellingen (som <= 20) kennen.

- Optellen volgens standaardprocedures

- Ervaren dat de plaats van de termen geen invloed heeft op de som van twee getallen.

CB-leertraject

B-leertraject telt 20 scenario's.

/\& ario 1 tot 5 : enkel brugoefeningen.
20 oudige getallen.

hrio's 6 tot 10: enkel brugoefeningen.
r19 len iets lastiger

12 13 14 18] ario's 11 tot 15:enkel brugoefeningen. Alle
7 w15 (17 fen.

6 16 1Séenario's 16 tot 20: mix brugsommen en

: : nen sommen.

g 5
G R [1, Spockrestaurant. Oriéntatie . .

i 2, Tussensom. Getallen | 50 n de leerlingen niveau 10 halen gaat de EU-
3, Geen tussensom. Getallen | b A
;, gs;:;;og::n A apperen
6. Spookrestaurant. Getallen Il
| 7, Tussensom. Getallen Il
|8, Geen tussensom. Getallen Il
9. Spronglijn
10. Yieksommen. YLAG CB
11. Spookrestaurant. Getallen Il
12, Tussensom. Getallen lll
13, Geen tussensom. Getallen Il
14, Schakelen. Getallen lll
15. Tempo. Red kwiekvertje
16. Brug of niet. Spronglijn
17. Brug of niet. Sommen
18. Brug of niet. Tetris
19. Mix. Sleep
|20. Test. Plusbrug. YLAG

ze ook niveau 20, dan gaat ook de
pische vlag wapperen.

‘-Iéerlrijn

Spookrestaurant: het verhaal
Aan de simulatie van het spookrestaurant is een verhaal verbonden.

Chef Filipo heeft een spookrestaurant ingericht in een vervallen toren.

Hij heeft een wat bizar reglement uitgevaardigd.

Hij wil enkel soep bedienen indien alle plaatsen op de bovenverdieping volzet zijn.

De nieuwe spookjes (3) mogen dus niet samen plaats nemen op de benedenverdieping.

We moeten hen splitsen. Doen we dat niet of fout, dan mogen ze niet aan tafel.



Klik hier->
§4%

We moeten m.a.w. de brugstrategie toepassen.

Eerst kijken hoeveel we nog moeten bijdoen tot 10. Dan kijken hoeveel er over blijven.
Tenslotte de som bepalen.De notatie toont duidelijk de gevolgde denkweg.

Koppeling handeling <-> formule

Die is heel strikt. Een verkeerde handeling leidt tot een verkeerde formule en omgekeerd (details zie
de afzonrdelijke scenario’s).



3.3.1 Spookrestaurant: splits juist

Spookrestaurant I: van handeling naar formule
Wat valt er te leren?

Een rekensimulatie kunnen omzetten in een somformule.
De brugstrategie ervaren en kunnen noteren. 8+5=8+(2+3)=13

Oefenverloop

Er verschijnt een oefening, hier 8 + 5.
Stap 1: klik tussen de spookjes in de wolk om te splitsen

Stap 2: de wolk is gesplitst. De splitsing is OK.
Op het scherm van chef Filipo verschijnt de splitsingsformule (groen)

Klik op de verkeerslichten om de spookjes binnen te laten of tik het antwoord in (hoeveel
soepjes moet Filipo uitschenken).

Stap 3: De spookjes zijn aan tafel. De soep is uitgeschept.
Koppeling handeling-formule

Die koppeling is bijzonder sterk. Verkeerde handeling, leidt tot verkeerde formule en aangepaste
reactie van chef Filipo

Verkeerde splitsing.
De spookjes mogen niet binnen.

Er is geen soep genoeg. Er is geen soep genoeg.

Gradatie



Getallen: vier niveaus (zie hoger)

Abstractieniveau

Tijdens het oefenen kun je het abstractieniveau (en de moeilijkheidss
verhogen door het gordijn dicht te schuiven.

Dat kan zowel voor de boven-als de benedenverdieping.

Vanaf opgave 6 worden de gordijnen automatisch gesloten door het
programma. De leerling kan ze evenwel openen door erop te klikken.




3.3. 2 Spookrestaurant: tik de formule
Van formule naar handeling

Wat valt er te leren?

Bij brugoefeningen de juiste splitsformule kunnen noteren en uitrekenen.

Oefenverloop

De spookjes in de binnenkomende wolk zijn onzichtbaar.

Daardoor kunnen we ze niet splitsen.

We moeten de splitsfomule intikken. Als die correct is, zet Filipo het licht op groen.
De wolk wordt gesplitst. De spookjes blijven onzichtbaar.

Nadat we de som hebben ingetikt, gaan ze aan tafel.

Koppeling handeling <-> formule

Ook nu is die heel strikt en reageert het programma op de aard van de fout.

i "u-v.'ﬁ“

De splitsing is onmogelijk. De splitsing is mogelijk maar voldoet |Verkeerde som.

Reactie: "Ik kan 4 niet splitsen in 3 en niet aan het reglement van chef Filipo.
om De wolk wordt gesplitst, maar de

spookjes mogen niet aan tafel.

"Teveel soep"” of "Geen soep g

Gradatie
Getalmoeilijkheid: 4 niveaus (zie hoger)

Abstractieniveau: Bits regelt



De gordijnen (boven./onder) kunnen worden gesloten. Door een klik op de grijze wolk, worden de
spookjes zichtbaar.

Dit laat toe de oefening op meerdere niveaus te oefenen:

Niveau 1: gordijnen open, wolk open

Niveau 2: gordijnen open, wolk toe (= standaard niveau)

Nlveau 3: gordijnen toe (onder en/of boven) , wolk open

Niveau 4: gordijnen toe (onder en/of boven), wolk toe

De moeilijkheidsgraad wordt tijdens het oefenen, adaptief geregeld door prof Bits.
Hij doorloopt de vier niveaus.

De leerling kan evenwel het abstractieniveau wijzigen door te klikken op de gordijnen of de
wolk.



3.3. 3 Spookrestaurant: aan tafel.

Wat valt er te leren?
Oefeningen van de vorm E+/- E vlot oplossen.

Hulpvoorstelling: spookrestaurant

Oefenverloop

Breuk Stam

e e e o e

20

Het is nacht. De gordijnen zijn dicht en de spoken in de wolk zijn onzichtbaar.

Tik de juiste som.

Indien correct: ga door naar de volgende oefening.

Indien fout: je moet nu eerst de splitsing intikken. Daarna de som

Indien correct: ga door naar de volgende oefening

Indien foute splitsing: aangepaste foutmelding. Verkeerslicht rood. Klik erop
De spoken in het restaurant en in de wolk worden zichtbaar.

Belangrijk - Tip

Bij dit scenario werken we in omgekeerde richting.

We starten op het hoogste abstractieniveau (alle spoken onzichtbaar, geen splitssom)
Telkens we een fout maken, wordt het abstractieniveau één graad verlaagd
Observeer en probeer te achterhalen op welk niveau nog fouten worden gemaakt.

Score

Dit scenario heeft een aangepaste score.

Bij elke juist antwoordt, gaat het skatertje één vakje vooruit (= +2 punten)
Bij een 'enkele fout', gaat het slechts een half vak vooruit.(= + 1 punt)

Je moet minstens 14 /20 halen om een ster te verdienen.



2.3. 4 Op de spronglijn.

Wat valt er te leren?

Brugstrategie inoefenen met ondersteuning van de spronglijn.

Oefenverloop
De-uitte voeren som wordt voorgesteld door een pijl
op de getallenlijn.

(5] Als de leerling klikt op 'Spring', springt Lars de
opgave in 2 sprongen. De leerling moet het antwoord
intikken.

| &\\_ Hij kan ook eerst het antwoord intikken. Lars springt
ey Ty dan als controle.
- h Bij een fout wordt aangeduid welk deel van het
antwoord niet correct is (zie afdruk).
TE
8 +D =
/\
Gradatie

Getalmoeilijkheid: 4 niveaus (zie hoger)




2.3.5 Slim plus

Wat valt er te leren?
Oefeningen van de vorm E1 + E2 oplossen waarbij de som > 10 en E1< E2

Ervaren en toepassen dat de volgorde van de termen in een optelling geen invloed heeft op het
resultaat (schakelen)

Hulpvoorstelling: spookwolken (zie module SPLITS)

Oefenverloop

Klik op de schakelpijlen om de getallen in de opgave van plaats te wisselen.
Ook de spookjes in de wolken wisselen van plaats.

Klik nog eens om de oorspronkelijke positie te herstellen.

De leerlingen beslissen VRI] of ze het schakelen concreet uitvoeren.
Ze kunnen het ook MENTAAL doen of zelf helemaal niet.

Vleugje didactiek: schakelen
Wie het schakelen toepast halveert min of meer het aantal brugoefeningen.

In de CB-leerlijn wordt dit scenario aangeboden vooral gewerkt wordt met grotere optellers (bv.
6+9)

Ga na welke leerlingen het rekenvoordeel 'zien' bij dergelijke opgaven.

Wat valt er te leren?
Het ontbrekende deel van een splitsing vinden door aan te vullen of af te trekken

Hulpvoostelling: knikkers of kwadraatbeeld.



Oefenverloop

18

Ry

14

HE EN
HE BN
HE ENR
HE EN

] W

Er verschijnt een splitsnotatie ZONDER hulpvoorstelling. Die kan de leerling op elk moment
oproepen.

De hulpvoorstelling toont het geheel

Gradatie

Vanaf de zesde opgave kunnen ze enkel nog de hulpvoorstelling oproepen bij de herkansing>..

Vleugje didactiek: aanvullen of aftrekken

Oefeningen als 18 = 14 + . kun je makkelijkst oplossen door 'aan te vullen'. Hoeveel moet er nog
bij?

oefeningen als 18 = 4 + . kun je makkelijker oplossen door 'af te trekken'.

Het loont de moeite na te gaan in hoeverre leerlingen beide strategieén beheersen en spontaan
toepassen.



2.3. 6 Puntsom.

Wat valt er te leren?

Puntsommenvandevorm: E+.=TE 8+.=12

Oefenverloop

----‘--—I

Tik het getal in. Indien fout: je krijgt een herkansing. Als controle worden de spookjes in de wolk
zichtbaar.

Gradatie

Getalmoeilijkheid: vier niveaus

Abstractieniveau: de leerlingen kunnen vrij de gordijnen dicht doen
Vanaf opgave 6 gebeurt dit automatisch

Score: zie scenario 3



2.3.7 Vleksom

Wat valt er te leren?
Het ontbrekende getal in een som aanvullen.

Alle somtypes komen aan bod.

Oefenverloop

Voor meer info over dit scenario, zie de module MAAK =

Het scoreverloop voor dit scenario is identiek als in MAAK=



2.3.8 Red kwiekventje

Wat valt er te leren?

Oefeningen van de vorm E + E (som > 10) oplossen onder aangepaste tempodruk

Oefenverloop

Dit scenario kwam reeds aan bod in de module SPLITS
Het verschil is hier dat de tempodruk adaptief is (Bits regelt).

De tempodruk verhoogt naarmate het verschil tussen het peil van het water en de plaats waar
kwiekventje zich bevindt.

De leerling kan eventueel voor een vaste tempodruk kiezen.



2.3.9 Brug of niet: op de spronglijn.

Wat valt er te leren?
oefeningenals 8+5en8+1

De leerlingen moeten herkennen bij welke sommen ze het tiental overschrijden en het zinvol is
om de brugstrategie toe te passen.

Oefenverloop
De bewerking wordt voorgesteld op de spronglijn.

Lars past zijn sprong aan naargelang het al dan niet een brugsom is.

Brugsom: hij spring in twee keer (eerst tot 10, dan de rest). Geen brugsom: hij spring in één keer.

el

&
2 4.

Hoe zal Lars springen? 7 -

Elke wil weten hoe Lars zal springen. Daarna moet je het antwoord invoeren.
Lars voert de juiste sprong uit.



2.3.10 Brug of niet: duo-sommen

Wat valt er te leren?
Ofeningenals 8+5en8+1

De leerlingen moeten herkennen bij welke sommen ze het tiental overschrijden en het zinvol is
om de brugstrategie toe te passen.

Oefenverloop

De leerlingen krijgen twee optellingen met dezelfde beginterm.
De eerste is geen brugoefening, de tweede wel

Als hulpvoorstelling verschijnt een kwadraatbeeld.

Gradatie

Vanaf opgave 3 verschijnt het kwadraatbeeld niet automatisch.

Dat kan wel worden opgeroepen.



2.3.11 (koekjes)Som-monsters..
Wat valt er te leren?

Oefeningen van de vorm E + E (al dan niet brug) oplossen onder tempodruk.

Oefenverloop

dan 10 10 dan 10
..-

Er verschijnt een 'koekjessom' (bv. -9 + 4).
Met behulp van de pijltoetsen, moet die som naar het juiste koekjesmonster worden gedirigeerd.

Terwijl je nadenkt, zakt de koekjessom naar beneden.



2.3.12 Sleep

Wat valt er te leren?
Optellen tot 20 met en zonder brug.

oefeningenvande vorm: E+e=? en?=E+E

Oefenverloop

HHOHEOEOKOB M

o
+
o

W w w e W
EEREEEB
EEEER
M D
HEHHE
+ + + + +
o, o w wmn 2%

o
+
P

20][19) 18]|17]{F115]| 14 13]]1 2] 11

zie module MAAK=



2.3.13 Test

Wat valt er te leren
Testen in hoeverre de leerlingen de beoogde rekenvaardigheden beheersen.

Oefenverloop

[ N EN EN KN KX

I3 KN KN KN KX

Er zijn 20 opgaven. Klik op één van de opgaven en klik een antwoord aan.

Juist? De opgave verdwijnt en een stukje van de onderliggende tekening (reuzetaart) komt vrij.
Je krijgt twee punten. De groene strook toont de behaalde punten.

Fout? Je krijgt een tweede kans. Juist? Je krijgt 1 punt.

Nog eens fout? Je krijgt een derde kans maar nu geen punten meer.

Als je 10/20 haalt, krijg je een bronzen ster.

Haal je 13/20 dan krijg je een zilveren ster;

Voor goud moet je minstens 16/20 halen.

Afdrukken tekening
Op het einde van de oefenreeks is de tekening helemaal zichtbaar.

Die kun je afdrukken. De leerlingen kunnen ze vrij inkleuren.



2.4 MINBRUG

In deze module oefenen we sommen van de vorm TE - E met overschrijding van het tiental.Het
accent ligt op het aanleren van de basisstrategie: 12-3=12-2-1
In het tweede deel worden ook niet-brugsommen aangeboden zoals 15 - 2.

Scenario's
Spookrestaurant Spronglijn Slim min.
BRI T T, &
. O RN &ﬁf ]
i 'Il_.' ‘ii'
&1 2 C 3 4

Splits Vleksom
16
8
ol ol
Brug of niet? TE
13-2= 11 8
V. 13-5= 8|
ol

10 11, 12 13

In scenario 1 en 3 werken rond de simulatie van het spookrestaurant.
De brugstrategie wordt er op een ludieke manier geintroduceerd.

In scenario 3 stellen de strategie ook nog eens voor op de spronglijn.

In scenario 4 laten we kinderen 'ervaren dat het bij een aftrekking als 11-9 vorodeliger is om
niet te splitsen maar aant e vullen.

In scenario 5 en 6 komen ook puntsommen aan bod.

In scenario 7 en 8 oefenen we onder tempodruk.

In scenario 9 tot 12 komen er ook niet -brugsommen aan bod.
Scenario 13 tenslotte is een test.

Instellen moeilijkheidsgraad



Bij de min-brugoefeningen wordt de moeilijkheid vooral bepaald door de grootte van het eerste
getal.

Ook de grootte van de aftrekker speelt een rol.
Er zijn nog andere factoren die spelen zoals het abstractieniveau van de voorstelling;

Voor meer info daarover: zie de diverse scenario's.

Score
De score is aangepast aan het thema van de scenario's.

Zo zijn er bij de oefeningen rond het spookrestauarant ijsjes te verdienen.

Leerplandoelen:

- Rekenhandelingen omzetten in formules en omgekeerd.

- Correcte resultaten van elementaire aftrekkingen (som <= 20) kennen.

- Aftrekken volgens standaardprocedures

- Relatie zien tussen optellen en aftrekken: 11 - 9 kun je oplossen door 9 +.=11

CB-leertraject
Het CB-leertraject telt 20 scenario's.



1. Zeppelins. Getallen |

2, Tussensom. Getallen |
|3 Op de spronglijn

4. Knikkersom. Getallen |
|5, Tempo. Getallen |

|6, Zeppelins. Getallen |l
7, Tussensom. Getallen |l
8. Op de spronglijn

9. Splits

%10. Vleksommen. VLAG
11, Zeppelins. Getallen Il e
12, Tussensom. Getallen Il CB-Ieethn
13, Knikkersom. Alle getallenl
14. Red kwiekvertje

15. Plus en min. Mix

16. Brug of niet. Sprongliin
17. Brug of niet. Sommen

18. Brug of niet. Tetris

19. Sleep

|20, Test Minbrug. VLAG

Scenario 1 tot 5 : enkel brugoefeningen. Eenvoudige getallen.
Scenario's 6 tot 10: enkel brugoefeningen. Getallen iets lastiger
Scenario's 11 tot 15:enkel brugoefeningen. Alle gevallen.
Scenario's 16 tot 20: mix brugsommen en gewone sommen.
Indien de leerlingen niveau 10 halen gaat de EU-vlag wapperen

Halen ze ook niveau 20, dan gaat ook de Olympische vlag wapperen.

Zeppelins: het verhaal
De simulatie gaat verder op het verhaal van het spookrestaurant

Het is nacht. 13 spookjs hebben lekker gegeten. Een zeppelingkomt ze ophalen.
De zeppelin heeft een vast aantal plaatsen (bv. 4).
Hij stopt eerst bij de benedenverdieping. Het spookje dat zich daar bevindt, stapt in.

Dan stopt hij bij de bovenverdieping. Ee zijn nog drie plaatsen vrij.

De zeppelins illustreren de brugstrategie.



Eerst kijken hoeveel we nog moeten weg tot 10. Dan kijken hoeveel er overblijven.
Tenslotte de uitkomst.De notatie toont duidelijk de gevolgde denkweg.
Koppeling handeling <-> formule

Die is heel strikt. Een verkeerde handeling leidt tot een verkeerde formule en omgekeerd (details zie
de afzondelijke scenario’s).

Scenario's - Digibord+

Er zijn twee scenario's die rechtstreeks aan het verhaal zijn gelinkt. Zie verder voor de functie
van elk.

Er is ook nog een extra scenario voor demonstratie op het digitaal schoolbord.

w Spookrestaurant - Plushrug

s i1 Stelin
~ bzichibaar D ecor Geluid doeder :
: g | 3 =
? i - b + |a 7 ne=n {+ dag 7 nache + ja 7 ne=n

delin | Al e

Daarbij kunt u zelf het hele gebeuren regisseren. Bekijk de video.



3.4.1 Zeppelins: tik de formule

Wat valt er te leren?

Een rekensimulatie kunnen omzetten in een formule.
De brugstrategie ervaren en noteren. (11 - 5=11-(1-4) =6

Oefenverloop

De zeppelin houdt halt bij de
bendenverdieping. We moeten
ingeven hoeveel spookjes hier
instappen (1)

De zeppelin houdt halt bij de
bovenverdieping. We moeten
ingeven hoeveel spookjes
hier instappen (1)

De zeppelin is verdwenen.
We moeten intikken hoeveel
spookjes overblijven.

Gradatie

Getallen: vier niveaus (zie hoger)




3.4.2 Zeppelins: inoefenen

Wat valt er te leren?

Oefeningen van de vorm TE - EE vlot oplossen.
Hulpvoorstelling: spookrestaurant

Oefenverloop

Het is nacht. De gordijnen zijn dicht en de spoken in de wolk zijn onzichtbaar.

Tik het juiste antwoord.

Indien correct: ga door naar de volgende oefening.

Indien fout: je moet nu eerst de splitsing intikken. Daarna de som

Indien correct: ga door naar de volgende oefening

Indien foute splitsing: aangepaste foutmelding. Verkeerslicht rood. Klik erop

De spoken in het restaurant en in de wolk worden zichtbaar.

Belangrijk - Tip

Bij dit scenario werken we in omgekeerde richting.

We starten op het hoogste abstractieniveau (alle spoken onzichtbaar, geen splitssom)
Telkens we een fout maken, wordt het abstractieniveau één graad verlaagd
Observeer en probeer te achterhalen op welk niveau nog fouten worden gemaakt.
Score

Dit scenario heeft een aangepaste score.

Bij elke juist antwoordt, gaat het skatertje één vakje vooruit (= +2 punten)

Bij een 'enkele fout', gaat het slechts een half vak vooruit.(= + 1 punt)

Je moet minstens 14 /20 halen om een ster te verdienen.



3.4. 3 Op de spronglijn.

Wat valt er te leren?

Brugstrategie inoefenen met ondersteuning van de spronglijn.

Oefenverloop
-4 De uit te voeren som wordt voorgesteld
= door een pijl op de getallenlijn.
Als de leerling klikt op 'Spring', springt

Lars de opgave in 2 sprongen. De leerling
moet het antwoord intikken.

Hij kan ook eerst het antwoord intikken.
Lars springt dan als controle.

Bij een fout wordt aangeduid welk deel
van het antwoord niet correct is.

LE Gradatie

Getalmoeilijkheid: 4 niveaus (zie hoger
g 0
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3.4.4 SIim min

Wat valt er te leren?

Oefeningen van de vorm TE - E2 oplossen waarbij de aftrekker 8 of 9 is en het aftrektal kleiner
dan 15.

Ervaren en toepassen dat je een aftreksom ook kunt oplossen door aan te vullen:
11-9=> 9+.=11

Hulpvoorstelling: knikkers

Oefenverloop

We moeten 9 knikkers wegnemen. We
kunnen eerst de drie knikkers wegnemen,
en dan nog 6 van het tiental (=
brugstrategie)

We kunnen ook 9 knikkers uit het zakje
halen. Dan hebben we ernog 1 +3 =4
over.

De leerlingen beslissen VRI] welke

_ strategie ze toepassen.
13 - 9 =



3.4.5 Splits

Wat valt er te leren?

De ontbrekende term in een splitsing vinden.

Hulpvoorstelling: knikkers

Oefenverloop

CIC] e

Er verschijnt een splitsnotatie ZONDER hulpvoorstelling. Die kan de leerling op elk moment
oproepen.

Er kan gekozen worden voor kwadraatbeelden of een voorstelling met knikkers. De
hulpvoorstelling toont het geheel

Gradatie

Vanaf de zesde opgave kunnen ze enkel nog de hulpvoorstelling oproepen bij de herkansing..
Vleugje didactiek: aanvullen of aftrekken

Oefeningen als 16 = 14 + . kun je makkelijkst oplossen door 'aan te vullen'. Hoeveel moet er nog
bij?

oefeningen als 11 = 2 +. kun je makkelijker oplossen door 'af te trekken'.

Het loont de moeite na te gaan in hoeverre leerlingen beide strategieén beheersen en spontaan
toepassen.



3.4.6 Vleksom

Wat valt er te leren?
Het ontbrekende getal in een som aanvullen.

Alle somtypes komen aan bod.

Oefenverloop

Voor meer info over dit scenario, zie de module MAAK =

Het scoreverloop voor dit scenario is identiek als in MAAK=



3.4.7 Red kwiekventje

Wat valt er te leren?

Oefeningen van de vorm TE + E (verschil < 10) oplossen onder aangepaste tempodruk

Oefenverloop
Dit scenario kwam reeds aan bod in de module SPLITS (zie 2.3.6)

Het verschil is hier

. dat de tempodruk
s adaptief is (Bits
L‘-uﬂ
= regelt).
- #ix De tempodruk
verhoogt naarmate

het verschil tussen
het peil van het water
en de plaats waar
kwiekventje zich
bevindt.

De leerling kan
eventueel voor een
vaste tempodruk
kiezen.

3.4.8.
KettingsommenPlus of min



3.4.9 Brug of niet: op de spronglijn.

Wat valt er te leren?
Oefeningenals 8+5en8+1

De leerlingen moeten herkennen bij welke sommen ze het tiental overschrijden en het zinvol is
om de brugstrategie toe te passen.

Oefenverloop

De bewerking wordt voorgesteld op de spronglijn.

Lars past zijn sprong aan naargelang het al dan niet een brugsom is.
Brugsom: hij spring in twee keer (eerst tot 10, dan de rest).
Geen brugsom: hij spring in één keer.

B
* i

il

Hoe zal Lars springen? ‘, o s o ' =

Elke wil weten hoe Lars zal springen. Daarna moet je het antwoord invoeren.
Lars voert de juiste sprong uit.



3.4. 10 Brug of niet: duo-sommen

Wat valt er te leren?
Ofeningenals 8+5en8+1

De leerlingen moeten herkennen bij welke sommen ze het tiental overschrijden en het zinvol is
om de brugstrategie toe te passen.

Oefenverloop

De leerlingen krijgen twee optellingen met dezelfde beginterm.
De eerste is geen brugoefening, de tweede wel

Als hulpvoorstelling verschijnt een kwadraatbeeld.

Gradatie

Vanaf opgave 3 verschijnt het kwadraatbeeld niet automatisch.

Dat kan wel worden opgeroepen.



3.4. 11 (koekjes)Som-monsters..

Wat valt er te leren?

Oefeningen van de vorm E + E (al dan niet brug) oplossen onder tempodruk.

Oefenverloop

dan 10 10 dan 10
T

Er verschijnt een 'koekjessom' (bv. -9 + 4).
Met behulp van de pijltoetsen, moet die som naar het juiste koekjesmonster worden gedirigeerd.

Terwijl je nadenkt, zakt de koekjessom naar beneden.



3.4. 12 Sleep

Wat valt er te leren?

Optellen tot 20 met en zonder brug. oefeningen van de vorm: E+e=? en?=E+E

Oefenverloop
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zie module MAAK=
3.4.13 Test

Wat valt er te leren

Testen in hoeverre de leerlingen de beoogde rekenvaardigheden beheersen.

Oefenverloop

I3 K3 KN KN K3
Kl E3 1 1 K3
K3 E2 1 1 EX

Er zijn 20 opgaven. Klik op één van de opgaven en klik een antwoord aan.
Juist? De opgave verdwijnt en een stukje van de onderliggende tekening (reuzetaart) komt vrij.
Je krijgt twee punten. De groene strook toont de behaalde punten.

Fout? Je krijgt een tweede kans. Juist? Je krijgt 1 punt.



Nog eens fout? Je krijgt een derde kans maar nu geen punten meer.
Als je 10/20 haalt, krijg je een bronzen ster.
Haal je 13/20 dan krijg je een zilveren ster;

Voor goud moet je minstens 16/20 halen.

Afdrukken tekening
Op het einde van de oefenreeks is de tekening helemaal zichtbaar.

Die kun je afdrukken. De leerlingen kunnen ze vrij inkleuren.



3.5 FINALE

In de module Finale werken we rond drie leerinhouden :
*in scenario's 1 tot 5 werken we rond oefeningen van de vorm TE - TE (14 - 12);
*in scenario's 6 tot 10 gaat het over dubbel en helft en initiatie keerhandeling;

*in scenario's 11 tot 15 hernemen we alle sommen onder de vorm van een tempo-oefening

TE -TE T - (T)E
& o - w
&) |&: B
9 o 4 5
i 0
Helft en dubbel Keer Tel door
JEEE SR s X _é,;-i'_ E
(== j i
) [2-] %
ol ol ol 10

Duel: wie landt eerst op de maan?

J+. =8= J+2-1=
: 4. =2 4_3d+2=

1 12 13 14

Timing
TE- TE: kan ingepast worden na vlag 7 (TE - E zonder bug ) of na vlag 9 (TE - E met brug)

Helft & dubbel : afhankelijk van uw methode. Hou er rekening mee dat er wordt gewerkt ot 20
Tempo-oefeningen: einde schooljaar. Alle bewerkingen (inclusief brug) moeten gekend zijn

Leerplandoelen:

- Rekenhandelingen uitvoeren en omzetten in formules: wegnemen, de helft nemen, het dubbele
nemen, aantal keer iets nemen...

- Bij aftrekkingen als 17-13 flexibel een doelmatige oplossing kiezen op basis van inzicht in de
structuur van de getallen

- Inzicht hebben in de relaties tussen optelling en aftrekking: 17 - 15 =>15+.=17
- Doortellen en terugtellen per 2, 3..

- Correcte resultaten van elementaire optellingen en aftrekkingen (som /aftrektal<= 20) kennen



TE- TE

Terreinverkenning

In de meeste rekenmethoden wordt gedurende enkele lessen exclusief gewerkt aan aftrekkingen
van dit type.
Het gaat om opgaven als: 15-12 20-13 19-18

In bepaalde methodes wordt daarbij een vaste strategie aangeleerd en ingeoefend.

15-12 De aftrekker wordt gesplitst per rang. Eerst wordt het tiental weggenomen, daarna
de eenheden.

Soms wordt daarbij een aangepaste notatievorm aangeleerd zoals bij de brugsommen.

Andere methodes leren wel die strategie aan, maar gebruiken geen aangepaste notatie.

Onze aanpak

Wij bieden u 3 scenario's waarbij exclusief rond deze aftrekkingen wordt gewerkt. We dringen
evenwel geen vaste strategie op en gebruiken ook geen splitsnotatiie (zie ook digitaal
schoolbord)..

De reden is dubbel.

*Vooreerst is de strategie bij opgaven als 18 - 17 nodeloos omslachtig. Die kunnen makkelijk
worden opgelost door omgekeerd optellen.

* We hebben ook ervaren dat een uitgebreide notatie tot onnodige problemen kan leiden. Bij het
introduceren van de opgaven wordt uiteraard met concreet materiaal gewerkt. De meeste
leerlingen hebben snel door dat ze best eerst het tiental weg doen. De splitsnotatie ervaren ze
dan als overbodig.

Hulpvoorstelling

We kozen voor een hulpvoorstelling die meerdere oplossingsstrategieén toelaat nl. de
voorstelling met knikkers.

Standaardstrategie.
We nemen (denken) eerst het zakje met 10 knikkers weg.

We nemen nu de resterende losse knikkers weg.
Deze strategie is vooral zinvol bij opgaven als

19-11 17-12

Splitsen.
We splitsen het getalbeeld na 12.
‘ 15=12+3

Deze strategie is vooral zinvol bij opgaven als
19-18 16-14

Extra...

a. Digitaal schoolbord



Bij de extra simulatie voor het digitaal schoolbord staat het nu natuurlijk vrij om - met behulp
van de bordeigen software - een uitgebreide notatie neer te schrijven zoals in uw boek.

b. Euro. Tot 20. Scenario 5

Dit scenario sluit perfect aan bij deze leerinhoud.

De opgaven zijn zo gekozen dat het verschil tussen beide getallen erg
klein is.

Deze opgaven kunnen dus opgelost worden via aanvullen:

13+.=16

Ik hel> over ,’ ewsro- |Hetis zinvol dit scenario eens in te passen binnen deze leerlijn
'

16 - 13




3.5.1 Oriéntatie

Wat valt er te leren?

Een doelmatige oplossingsstrategie ontdekken en toepassen

Oefenverloop

14 - 11

De leerlingen moeten de bewerking uitvoeren. Ze moeten de knikkers verplaatsten.
Dan doen ze door te klikken op het zakje met 10 knikkers of op de losse knikkers.

Als ze klaar zijn, klikken ze op de OK knop.

Indien fout: de beginsituatie wordt hersteld. Ze moeten opnieuw de knikkers wegnemen.

Indien correct: de resterende knikkers worden afgedekt (het gordijn gaat toe). Ze vullen het
antwoord aan.

Eventueel kunnen ze het gordijn terug openklikken als hulp.

14 -11

"
KON

Instellen getalmoeilijkheid

Klik op een mini-prof om de gewenste getalmoeilijkheid in te stellen.



Kies getallen. a-b =

";*.‘.. B :-3 ?‘
“we O b= 13 sz " a=20 J&“ " allegetallen -

b < 14 (groene prof): oefeningen als 15-11 17-12 19-13.
b > 13 (blauwe prof): oefeningen als 15-14 19-16
a = 20 (lila prof): oefeningen als 20-11 20- 14

Een vleugje didactiek

a. De voorstelling lokt de klassiek strategie uit: neem eerst een tiental weg en daarna de
eenheden.

Ze wordt evenwel niet opgedrongen. Een leerling kan ook eerst een losse knikker wegnemen.
b. Bij dit scenario moet de rekenhandeling eerst worden uitgevoerd. Pas daarna komt de som.

Bij scenario 2 verschijnt de hulpvoorstelling maar die kan niet meer gemanipuleerd worden (zie
daar)



3.5.2 Inoefenen

Wat valt er te leren?
De aangeleerde oplossingsstrategie inoefenen.
Instellen getalmoeilijkheid

Zie scenario 1.

Oefenverloop

15-12 = |

Bij deze reeks moet de uitkomst onmiddellijk worden ingevuld.

De hulpvoorstelling kan niet worden gemanipuleerd: ze dient enkel om de beginhoeveelheid
voor te stellen.

De handeling kan wel met de 'ogen’' worden uitgevoerd: we kijken 12 knikkers weg.
Functie gordijn

Na twee seconden gaat het gordijn dicht. Op die manier willen we het verinnerlijken van de
rekenhandeling versterken.

Het gordijn kan - indien nodig - opnieuw geopend worden door erop te klikken.

Andere hulpvoorstelling?
U kunt eventueel een kwadraatbeeld oproepen i.p.v. de knikkervoorstelling.

0ok op het kwadraatbeeld is een gordijn aangebracht met dezelfde functie.



3.5.3 Vleksom
Wat valt er te leren?

Gewone sommen (TE - TE) en puntsommen (TE - . = E) vlot oplossen.
Instellen getalmoeilijkheid

Zie scenario 1.

Oefenverloop

Er verschijnen tien sommen. In elke som is een getal afgedekt door ‘pestkopje’.

Feedback

Elke opgave wordt onmiddellijk verbeterd. Let op het gebruik van het vergelijkingsteken als
evaluatieteken.

3.5.4. Sleep: Te - (T)E

Wat valt er te leren?
Sommen van de vorm TE - E (zonder brug) en TE - TE oplossen.
Ook opgaven waarbij het verschil vooraan staat.

Oefenverloop

H.H0B0HEOBm

|
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Sleep de getallen naar de passende opgave.

Tips
De leerling zijn vermoedelijk reeds vertrouwd met de werkwijze.

Nieuw is wel dat hier twee soorten opgaven door elkaar worden aangeboden.

3.5.5E+ TE/ TE - TE/

Wat valt er te leren?



Sommen van de vorm E + TE en TE - TE oplossen

Oefenverloop

= £ (B3 &3 &3 &3 (3
e *J*IIJ*IIJ *IIJ* ||J*n" }n" ‘rﬂ" }n" !I"—'x,,ﬁ-

+

[ 3 [t 12
Oefening onder tempodruk. De opgaven moeten afgewerkt zijn voor het skatertje de finish
bereikt.De tempodruk kan worden ingesteld.

Tip
De moeilijkheidsgraad ligt vrij hoog. Bij elke opgave springen de leerlingen voer het tiental.



Helft. en dubbel

Wat valt er te leren?

Hoeveelheden gelijkmaken en de uitgevoerde bewerking als som kunnen noteren. Voorstelling
kwadraatbeelden.

4+ 5@04+1=50f4=5-1

Oefenverloop

Elke en Kasper hebben een verschillend aantal figuren. Opdracht: maak evenveel.

* eerst klikt de leerling op de figuur die iets moet veranderen (hier Kasper);
* vervolgens sms-t hij/zij de bewerking door die moet worden uitgevoerd (hier: + 1)

Als controle wordt de bewerking uitgevoerd.
Functie scorestrook

Bij elke opgave zijn twee correcte oplossingen mogelijk. Om de leerlingen te stimuleren om niet
elke keer dezelfde kant te kiezen, reageert de score volgens de gekozen kant. Indien de leerling
kiest voor Kasper, stijgt het figuurtje rechts.

RS N

Op die manier vermijden we ook dat leerlingen altijd kiezen voor de kant waar minst/meest
figuren zijn.

Gradatie : Verhoging abstractieniveau.

Indien de leerlingen minstens 5 opgaven correct heeft opgelost, wordt één van beide velden
afgedekt.



Integratie - Zorgtip

* Het is aan te bevelen om deze simulatie eens na te spelen met concreet materiaal. Laat de
leerlingen per twee werken.

Werk liefst met een vergelijkingsschema.

* Balans. U kunt het evenveel maken ook mooi illustreren indien u werkt met een balans. U
moet er dan wel voor zorgen dat de voorwerpen die u vergelijkt identiek zijn qua gewicht.



3.5. 6 De helft van..

Wat valt er te leren

De helft nemen van hoeveelheden tot 20.

Instellen moeilijkheidsgraad

Reeks

Blauwe prof: voorstelling kwadraatbeeld. Het geheel
kan verdeeld worden (zie schermafdruk).

Rode prof: voorstelling stroken. Kan niet gemanipuleerd
worden. Er worden ook 'omgekeerde oefeningen’

aangeboden.
Oefenverloop
Reeks blauwe prof
J
i EEE EER Hulpvoorstelling. Bovenaan
EEE B u kwadraatbeeld 16. De vierkantjes kunnen

| de helft van 16 is |

Reeks rode prof

verplaatst worden.

Het is ook mogelijk het antwoord in te
tikken zonder de vierkantjes te
verplaatsen.

Gradatie: vanaf opgave 6 verschijnt het
hulpbord niet automatisch. Kan wel
opgeroepen worden.

Opgaven 1 tot 4

De leerlingen moeten ZIEN dat ze de helft
moeten nemen om de opgave op te lossen.

16

Gradatie. Opgaven 5 tot 8

Kan gelezen worden als:
- welk getal is de helft van 16?

- 4 is de helft van welk getal?

Gradatie. Opgaven 9 en 10

6 is de helft van...?




3.5.... Het dubbel van..

Wat valt er te leren

De helft nemen van hoeveelheden tot 20.

Instellen moeilijkheidsgraad

Reeks Blauwe prof: gewone dubbels (6 + 6)
Rode prof: optellingen waarbij rekenvoordeel kan
— worden toepgepast door te rekenen met dubbel (bv. 6 + 6
o - ﬂ +1)
Oefenverloop
Reeks blauwe prof

e ziet een dobbelsteen. Klik op de
R ¥Espiegel.

|Het spiegelbeeld en de notatie
verschijnen.

Indien het getal > 6, wordt het
voorgesteld door 2 dobbelstenen

g \.

het dubbel van 3 is

Reeks rode prof

verschijnen drie dobbelstenen.

is een dubbelsom en er is een andre dobbelsteen.

is de bedoeling dat de leerling telt: 6, 12 (dubbel van
5 12),13




3.6. 8 Op de spronglijn

Wat valt er te leren

Een aantal keer iets 'doen’. Noteren als herhaalde som ( 6 + 6 + 6).. Verwoorden als: 2 (3, 4...
keer...)

Instellen moeilijkheidsgraad

Reeks Blauwe prof: 2 keer (dubbels, 6 + 6)
Rode prof: 3,4 ... 10 keer.
-
5 r ﬁ
Oefenverloop
(]

L'T_I_ T e é.*'.-. )

El|

Klik op de knop 'Spring'. De springer doet een aantal identieke springen (hier 3 keer 3).
Daarna verschijnt een som en als hulp: de notatie met 'keer’

Als bevestiging verschijnen de getallen onder de getallenlijn.

e i T, i T, ! T
a et et el
T

L) 2] 3] Le] L8] L8] [7] [8]) [8]




3.6.9 Drie(vier)dubbel

Wat valt er te leren
De helft nemen van hoeveelheden tot 20.

Instellen moeilijkheidsgraad

Reeks Blauwe prof: oefeningen als 6 + 6 + 6
Rode prof: optellingen waarbij rekenvoordeel kan
worden toepgepast door te rekenen met dubbels (bv. 6 + 6
f* "~ ; +6+1)
Oefenverloop
Reeks blauwe prof

erschijnen drie of meer dobbelstenen die eenzelfde

pverwoording: met 'keer"

Reeks rode prof

de schermafdruk.

(3+3+3)+ 1=




3.6.10 Tel door

Wat valt er te leren

De helft nemen van hoeveelheden tot 20.

Instellen moeilijkheidsgraad

Blauwe prof: vooruit tellen (4,6,8,10)
Rode prof: tergutellen (10,8,6,4)

Oefenverloop

Er staan 4 roepmannetjes op het scherm.

Telkens je op één van de mannetjes klikt (niet op

4| mannetje 4), verschijnt een getal en wordt het
| geroepen.

Zodra de 3 getallen zichtbaar zijn, moet het
ontbrekende getal worden ingetikt.

Als controle worden de 4 getallen gesitueerd op de
getallenlijn. Het vierde getal wordt 'geroepen’.

14§ 16 § 18 § 20

Hulp?

Bij de herkansing worden de 3 gegeven getallen gesitueerd op de getallenlijn.




Maanrace

Wat valt er te leren?

Alle sommen inoefenen onder tempodruk.

De sommen zijn gegroepeerd in volgende reeksen:

- T notatie: 10 splitsingen van een vast getal (10.. tot 20)

- Sommen (plus en min) met als maximum som of atrektal het opgegeven maximum

- Puntsommen met als maximum het opgegeven getal (10..20)

- Veeltermen: alle vormen (a+b+c a-b-ca+b-ca-b+)

Merk op: er wordt geen onderscheid meer gemaakt tussen al dan niet brugsommen.

Instelbaar

Duel: wie landt eerst op de maan? CE-nfo |

J+. =1= J+2-1=
4— =2 4-J+2=

13 14 15

Per maximum kunt u de 4 types oefenen. Er zijn 44 verschillende oefenreeksen mogelijk.

De vier types kunnen los van elkaar geoefend worden (scenario 11 tot 14) of gemixt (scenario

15)

Differentiéren bij MIX (scenario 15)

M X

[ 1. Splitz
[ 2 Sommen
v 3. Puntzom

v 4 eelermen

b an.

T [0

U kiest voor scenario 15 en zet het start maximum op 10.

In principe krijgt de leerling dan de 4 types aangeboden: eerst splitsen, dan gewone
sommen, dan puntsommen en dan veeltermen.

Het oplossen van puntsommen en/of veeltermen onder tempodruk kan zwaar
uitvallen voor rekenzwakke leerlingen. U kunt eventueel wegvinken welke types
niet mogen worden aangeboden.

bv. rekensterk: de 4 types zijn aangeboden. Nadat de leerling de 4 types heeft
afgewerkt, wordt het maximum verhoogd (totaal 44 oefenreeksen mogelijk)

bv. rekenzwak: u laat geen veeltermen en puntsommen oplossen. Nadat de leerling
de 'gewone’' sommen heeft opgelost; wordt het maximum verhoogd en herstart hij
met splitsoefeningen. (totaal 22 reeksen mogelijk)




CB? De module MAANRACE heeft een eigen CB-regeling. Die staat los van de CB-leerlijn.
Zie verder bij 'Oefenverloop’

Tempodruk. De snelheid van de raket van prof Bits kan door de leerling worden ingesteld.

Oefenverloop

Er staan twee raketten klaar. Met de links vliegt Bits naar de maan. De rechter raket is voor de
leerling.

De raket van Bits gaat 'automatisch’ vooruit (zie verder). De raket van de leerling gaat enkel
vooruit bij een goed antwoord.
Bij een fout zakt ze iets terug naar de aarde.

Wie het eerst de maan bereikt, scoort een 'doelpunt’. De score wordt links bijgehouden als bij
een voetbalwedstrijd.

Snalhaid BITS

4
b}
:

De snelheid van de raket van Bits kan VOOR en TIJDENS de race worden bijgeregeld.
Het is de bedoeling dat de leerling dit geleidelijk aan zelf doet.
Einde oefenreeks

Indien de leerling WINT wordt het bord bovenaan GROEN gekleurd. Dat betekent dat hij
doorkan naar een HOGER NVEAU. De skater rechts wordt dan zichtbaar.

Klik op de skater links om nog eens DEZELFDE oefenreeeks te spelen (eventueel kan de
tempodruk gewijzigd worden).



Klik op de skater rechts (indien zichtbaar)
Het volgende niveau wordt ingeladen:

*u speelt een vast type: het maximum wordt verhoogd;
*u speelt MIX. Het volgend type (zie scherm bovenaan links) wordt ingeladen.
Telkens type 1 (splitssommen) wordt ingeladen; wordt het maximum verhoogd.

Scoreverloop

De score wordt behouden zolang het programma open is. Ook als u even terugkeert naar het
modulescherm en daarna opnieuw Maanrace inlaadt, blijft de score behouden. Indien u het
programma helemaal afsluit en daarna opnieuw start; wordt de score wel weer op 0 - 0 gezet.

Indien de leerling verloor, wordt ook bij een klik op de skater rechts de oefenreeks herhaald.
Tips

MAANRACE is leuk en kan meerdere keren worden gespeeld (44 verschillende oefenreeksen
mogelijk).

Om het leuk te houden is het belangrijk dat de uitdaging behouden wordt. Dat kan door voor
elke leerling het gepaste niveau in te stellen.

Hoe introduceren bij de leerlingen?
1. Kies scenario 11 (splitsen) en stel het maximum op 10.

2. Vertel hoe het duel verloopt. Doel: voor Bits op de maan aankomen. Spreek niet over de
snelheid.

3. Laat de leerlingen spelen. Bekijk en bespreek de resultaten: wie won (nipt)? wie verloor?
4. Vetel nu dat ze de snelheid van Bits kunnen regelen. Laat zien hoe dat gebeurt.

Laat de leerlingen nu de snelheid instellen.

Er zijn verschillende mogelijkheden:

- een leerling won met ruime voorschot: laat de tempodruk verhogen;

- een leerling verloor: laat de tempodruk verlagen;

- een leerling won of verloop nipt: ongewijzigde tempodruk

5. Klik nu op de skater LINKS om dezelfde oefenreeks te starten.

6. Laat nog een spelen (zelfde reeks) totdat elke leerling zich veilig voelt met de tempodruk.
Bespreek individueel de behaalde score en resultaten.

7. Keer terug naar het instelscherm. Kies scenario 12 (sommmen) en houdt het maximum op 10
Merk op dat de score bewaard is (dat blijft zo tot het programma wordt afgesloten).

De tempodruk staat wel weer op 50%. Die kan eventueel worden aangepast.

Sommetjes vergen iets meer tijd dan splitsoefeningen.



CBLeerlijn

De scenario's van MAANRACE zijn NIET in de CB-leerlijn opgenomen. Die hebben een
eigen CB-systeem (zie Maanrace)

43 Te-1112. Vieksom

4, Te - 14 15 Inoefenen
5, TE-1415. Velksom
6, 20 - E. Oriéntatie
7, TE - TE. Inoefenen.
8, TE - TE. ¥leksom
9, Sleep. TE - (T)E
10. Tempo: E + TE/TE - TE
11, De helft van...
12. (i) de helft van..
13. Het dubbel van..
14. Dubbelplus
15, Dubbel. Spronglijin
|16. Driedubbel
117, Tel vooruit
18. Keer. Spronglijn
19. Driedubbel plus...
20, Telterug

CB-leerIijn

Het doorlopen van de CB-leerlijn wordt
grafisch weergegeven met 2 klimmertjes
op een klimmuur.

De rode klimmer doorloopt CB-levels 1
tot 10. Het gaat over TE - TE.
Geleidelijk wordt de getalmoeilijkheid
verhoogd. Bij levels 9 en 10 komen ook
andere somtypes aan bod.

De groene klimmer doorloopt CB-levels
11 tot 20. Het gaat over halveren,
verdubbelen, doortellen, enz..

Beide figuren klimmen handelen
onafhankelijk van elkaar. Het is dus in
principe mogelijk gelijktijdig beide
parcours te doorlopen.

Let wel: bij het inloggen zal enkel
rekening worden gehouden met het
hoogste bereikt niveau.

Stel de leerling haalde CB-level: 8

De rode klimmer staat op 8 en de groene
op 11.

Stel de leerling haalde CB-level 13

De groene klimmer staat op 13 en de
rode op 12 (we gaan ervan uit dat niveat
10 reeds bereikt werd).
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Metend rekenen - Duo spelletjes - TESTmodules

4.1 EURO

Scenario's

Metend rekenen. Geldwaarden

1 Hoeveel? Hoeveel euro ligt hier?
2 Hoeveel? Hoeveel cent ligt hier?
3 Betaal. Betaal het passende bedrag
4 Geefterug Ik koop voor 12 euro. Ik geef 15 euor. Geef terug
5  Hoeveel over? Ik heb 15 euro. Ik koop voor 14 euro. Hoeveel over?

U kunt het maximum instellen tot 10 of 20 euro.

Leerplandoelen

* De in omloop zijnde muntstukken en bankbiljetten benoemen en onderscheiden (beperkt tot
waarden waarvan het maatgetal maximaal 20 is)

* De termen euro en cent gebruiken. Het symbool € lezen.

* Betalen, wisselen, teruggeven.



4.2 KLOKVAST

Scenario's

Metend rekenen. Tijdsstip en fijdsduur.

1 Hoelaat? Uur. Juist aflezen

2 Zetde klok juist Uur. Wijzers juist plaatsen

3 Hoe laat? Halfuur

4 Zetde klok juist Halfuur

5 Hoe laat? Uur en halfuur

6 Zet de klok juist Uur en halfuur
Leerplandoelen

Weten dat een tijdsduur uitgedrukt kan worden in uren.
De termen 'uur en halfuur gebruiken.

De tijd aflezen op een analoge klok tot op een uur en een halfuur nauwkeurig.



4.3 DUEL

wat wil je spe-len?

wie wil je zijn?

 tot 10
" tot 20

oY f\“-.
(\§/> (ﬁ/ I‘

4.3.1 Vier op een rij
Sommen tot 10: DRIE op een rij

L

In deze module bieden we aangepaste versie
van twee klassieke gezelschapsspelen:
memory en vier op een rij.

Het is de bedoeling dat de leerlingen per twee
spelen. Ze kiezen een 'figuur' welke ze willen
zijn.

Van deze oefenreeksen worden geen
resultaten bijgehouden.

Bij het inloggen en bij elke opstartbeurt kan het

T ¥ et
jEm -

+ 1

/

maximum worden gewijzigd.

B

0

L 0+2 0+4 1+2 0+0

2+1 1+4

4+1 . 1+1

T elers zijn om beurt aan zet.
erschijnt een kwadraatbeeld bv. 3. Klik een

B som aan die past bij het kwadraatbeeld.
“@rrect: de som wordt omgedraaid en krijgt de

kleur van de speler.

Fout: de som wordt rood ingekleurd. Ze kan later
nog worden aangeklikt.

‘Wie eerst drie schijven in eigen kleur heeft

(verticaal, horizontaal of diagonaal) krijgt een

Er start een nieuw spel, met nieuwe sommen.

Sommen tot 20: VIER op een rij.

Instellen
* geen brug @ Er zijn vier subniveaus:
" brug - - geen brug, plus

- geen brug, min
- brug, plus




"opgave verschijnt nu als getal.

Er moet gespeeld worden voor 4 op een rij.

Instellen

Kaon

~ toti0

" tot 20, geen brug
I phus, brug

" min, breg

In het openingsscherm van DUEL kan gekozen worden uit vier
mogelijkheden.

Verloop

Het spel volgt de klassieke spelregels van Memory. De spelers mogen om beurt twee kaarten

omdraaien (= aanklikken).

Als beide kaarten overeenstemmen, verdiwjnen ze en krijgt de speler één punt. Hij mag nog eens
aanklikken.

Er wordt gespeeld tot alle kaarten omgedraaid zijn. Daarna kan men opnieuw herbeginnen.



4.4 TOETS
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Deze module laat toe op elk moment uw klasgroep te screenen op het bereiken van de beoogde
doelen.

Met dit doel biedt ze volgende faciliteiten:

a. ALLE leerlingen krijgen DEZELFDE opgaven. Dat is noodzakelijk om de resultaten te kunnen
vergelijken.

b. Het programma herkent en signaleert FOUTENCATEGORIEEN.

Volgende fouten worden herkend:

4 +2 =5 Antwoord 1 te weinig. Kan wijzen op 'tellen op de vingers'

7 =3 +. Antwoord 10. De leerling laat zich misleiden door het bewerkingsteken.

Op het einde van de oefenreeks worden de fouten ingekleurd volgens de legenda.

Volgsysteem

In het volgsysteem kunt u een een gedetailleerde analyse van de toets opvragen. Klik hier



4.5 Eén-minuut-test

Instellen - Subreeksen

CH [0 CH C3 EE 00 EE B B

Bedoeling

Nagaan hoeveel splitsingen en sommen de leerlingen binnen één minuut kunnen oplossen.

[ARCUTUNIN Erk

Verloop

Er verschijnt een splitssom. Bij een goed antwoord verschijnt een ster op de vlag rechts.

De blauwe strook toont de resterende tijd. Als de tijd om is, verschijnt een aangepaste animatie.

Record

Op het einde van de oefenreeks wordt de behaalde score weggeschreven als een persoonlijk
record.

Bij een volgende oefenreeks verschijnen op de linker vlag evenveel sterren als de recordscore
aangeeft.

De leerling wordt op die manier uitgedaagd om zijn record te breken.

Volgsysteem

In het volgsysteem kunt de records van uw klas met elkaar vergelijken. Klik hier.



