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Samenstellingen
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DEZE BUNDEL:

Deze bundel kan gebruikt worden om te programmeren en tegelijkertijd
samenstellingen in te oefenen. Deze bundel bevat twee activiteiten:

Activiteit 1: de eerste activiteit is gericht op het programmeren met de
Bee-bot en de transparante pocketmat. Je stopt de 'matkaarten’ (als voet
en ijs) in de pocketmat. De woordkaarten (als room... en ...bol) liggen op
een stapeltje klaar, evenals het 'invulblad voor samenstellingen'. De
leerlingen pakken een 'woordkaart' en maken een kloppende
samenstelling door het woord op het woordkaartje te koppelen aan een
afbeelding op de mat. De samenstelling wordt ingevuld op het 'invulblad'.
De 'richtingskaarten' kunnen op de pocketmat gelegd worden als de
leerlingen ondersteuning nodig hebben bij het programmeren.

Voorbeeld: het woordkaartje 'stap’ wordt gepakt. De leerlingen
programmeren de Bee-bot naar het matkaartje 'voet', zodat de
samenstelling: voetstap ontstaat. De leerlingen vullen dit in op het
invulblad, zodat de samenstellingen na de programmeerles nog besproken
kunnen worden.

Activiteit 2: de tweede activiteit is gericht op het programmeren wanneer
je geen Bee-bot tot je beschikking hebt. Je zorgt dat voor elk duo één
'robotkaartje’ klaarligt. Het 'programmeerblad’ en de 'programmeermat’
liggen ook voor elk duo klaar. In elk groepje ligt een stapel met de
'woordkaartjes' klaar. Het principe is hetzelfde als bij activiteit 1. Echter
vullen de leerlingen nu het programma en gevormde samenstelling in op
het programmeerblad.

Voorbeeld: het 'robotkaartje' begint op de programmeermat bij de
afbeelding 'tuin'. De leerling pakt het woordkaartje 'stel'. Het programma
om bij de afbeelding 'bank' op de programmeermat te komen is:
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Zowel de gevormde samenstelling 'bankstel' als het programma wordt
ingevuld op het invulblad. Dan is de andere duo aan de beurt.




Invulblad voor samenstellingen
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Woordkaarten

-m







n-




-E
“-













-“




m-










m-




Va34ov3 30|




























7o\

>









u33400SbuIyIIy













Programmeermat
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Programmeerblad

Trek een kaartje en maak een samenstelling met
een afbeelding van de 'programmeermat’. Zorg
dat de robo zo geprogrammeerd is, dat hij bij de
juiste afbeelding terecht komt. Geef de route weer
in het raster hieronder. Kies uit deze richtingen:
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Robotkaartjes

PP E
ROEROENCENG
FElREiReiN
OO & &

OO




