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INLEIDING

Muiswerkprogramma’s zijn programma'’s voor het onderwijs. De programma’s zijn verkrijgbaar
als web-based versie. Gebruikers kunnen op elk moment vanaf elke plek van de programma’s
gebruikmaken (ook vanuit huis).

Het belangrijkste principe van Muiswerkprogramma'’s is dat een diagnostische toets de student
stuurt naar oefenmateriaal dat aansluit bij de gemaakte fouten. De toets kan herhaald worden en
eventueel leiden tot opnieuw oefenen. De docent heeft een scala aan mogelijkheden om leer-
lingen te sturen en de voortgang te bewaken.

DOELSTELLING EN OPBOUW VAN HET LEREN VAN DE TAFELS VAN VERMENIGVULDIGING:

“Leerlingen kennen de tafels van tien en de bijbehorende deeltafels uit het hoofd en kunnen deze
kennis toepassen”, aldus luidt de doelstelling binnen het reken-wiskundeonderwijs voor de
tafels.
Deze doelstelling dient eind groep 5 in het basisonderwijs bereikt te worden.
De didactiek bij het aanleren van de tafels verloopt langs de volgende wegen:

1. De begripsvorming van de bewerkingen bij een tafel

2. De fase van memoriseren via handig rekenen

3. Hetvolledig inprenten van alle tafels

4. Het consolideren van de kennis en het uitbreiden van de toepassingen

Ad1l: Bijde begripsvorming ligt de nadruk in het begin op het herhaald optellen, waarbij ge-
bruik gemaakt wordt van verschillende modellen.

In het computerprogramma Turbotafels 4 van Muiswerk is een keuze gemaakt bij de
start voor visualiseringen met een dobbelsteen (tafel van 1, 3 en 5), legoblokjes (tafel van
2 en 4) en muntstukken (tafel van 10). Als eerste oefening worden de tafels in de volgor-
de van 1 t/m 10 aangeboden. De visualiseringen dienen als aanvulling in deze fase.

Ad 2: In de memoriseerfase worden bij het memoriseren ook strategieén gebruikt als:

- de dubbelen (2 x 2 is het dubbele van 1 x 2)

- halveren (5 x is de helft van 10 x)

- eentje meer en eentje minder (6 x is één meer dan 5 x en 9 x is één minder dan 10 x)

- de wisseleigenschap (3 x 2 is hetzelfde antwoord als 2 x 3)

Op deze wijze wordt het blind memoriseren aangevuld met handigheidjes om een ant-
woord alsnog te kunnen bepalen als je het niet direct kunt reproduceren. Doel is en blijft
altijd het memoriseren of het automatiseren van de tafels met bijbehorende tafelant-
woorden.

Ook in het computerprogramma Turbotafels 4 van Muiswerk wordt aan met name de
wisseleigenschap de nodige aandacht besteed, omdat er dan tafelantwoorden gevormd
kunnen worden met omkeringen zonder dat deze tafel al aan de orde is gekomen.

Ad 3: In deze fase gaat het erom nog bestaande hiaten in het kennisbestand op te vullen.
Hiervoor zijn er verschillende hulpmiddelen zoals tafelspelletjes maar zeker ook een
goed computerprogramma.

Het programma Turbotafels 4 van Muiswerk vormt hierbij een prima mogelijkheid met
een gedegen opbouw in de aanbieding. De opbouw wordt verder hieronder verder be-
schreven.

Gevarieerde oefeningen zijn niet alleen uitdagend voor de leerlingen, maar leggen ook
een prima grondslag voor goed onthouden.

Eigenschappen van de producten uit de verschillende tafels kunnen hierbij ontdekt
worden: de verwisseleigenschap van een vermenigvuldiging gaat hierdoor steeds meer
leven.

Lesstof Turbotafels 3



Ad 4: Het maken van toepassingen gebeurt in alle fasen. Als eind groep 5 alle tafels goed be-
kend en ingeprent zijn, volgt de toepassing in grotere vermenigvuldigsituaties.
De verdeelregel en verschillende oplossingsstrategieén komen dan vanaf groep 6 aan de
orde.

DOELGROEP

Het programma is bedoeld voor leerlingen vanaf groep 4 van het basisonderwijs en de eerste
klassen van vmbo-bbl, -kbl en -gl. In de brugklassen van vmbo-tl, havo en vwo kan het pro-
gramma gebruikt worden voor leerlingen die moeite hebben met de automatisering van de
tafels. In mbo 1&2, het volwassenenonderwijs en de basiseducatie kan het programma gebruikt
worden voor remediérende doeleinden. Het programma is bijzonder geschikt voor groepen
waarbij niveauverschillen bestaan. Turbotafels is gemaakt voor het aanleren van de tafels 1,2, 3,
4,5 en 10. De tafels die aan het einde van groep 4 beheerst dienen te worden.

De module bestaat uit 90 gevarieerde oefeningen en 5 toetsen (voor een overzicht van de lesstof,
zie blz. 19). In totaal zijn in dit lesbestand ruim 2.000 opgaven verwerkt.

Er zijn 10 oefenvormen gebruikt: stenen, open vraag, meerkeuze, meerkeuze-3, flits-meerkeuze,
plaatje klikken, plaatje verklaren, koppels, slepen en koppelpuzzel.

STRUCTUUR

Het basisprincipe van Muiswerkprogramma's is dat een diagnostische toets de leerling stuurt
naar oefenmateriaal dat aansluit bij de fouten die hij maakte. De toets kan herhaald worden en
eventueel leiden tot opnieuw oefenen om de zwakke plekken in zijn kennis op te vullen. Ook
Turbotafels is zo gestructureerd.

De lesstof is ingedeeld in 11 rubrieken (onderwerpen), zie het schema hierna. De opbouw is
cumulatief en in oplopende moeilijkheidsgraad, d.w.z. wat in eerdere rubrieken aan de orde
kwam, wordt bekend verondersteld. Er is echter ook veel herhaling. Elke rubriek bevat 1 of
meer oefeningen. Een toets omvat 1 of meer rubrieken. Oefeningen beperken zich altijd tot een
deel van de stof, leggen uit, geven tips, laten voorbeelden zien, laten de leerling oefenen en laten
hem weten wat hij goed en fout doet. De oefeningen hebben een variérende inhoud. Oefenvragen
die fout beantwoord zijn worden herhaald en aangevuld met nieuwe nog niet eerder gestelde
vragen. Daarmee wordt gestimuleerd om goed naar de feedback te kijken. Zowel in de meerkeu-
ze als de open vragen zijn veel voorkomende foutieve antwoorden verwerkt. Voor de meerkeuze
vragen worden deze antwoorden als selectie mogelijkheid getoond. Bij de open vragen zijn ze
echter ook ingebouwd. Daarmee kan een gerichte feedback aan de leerling gegeven worden,
waarin precies wordt aangegeven wat de leerling fout deed.

Toetsen laten nooit zien of het antwoord goed is. Ook de toetsen hebben een variérende inhoud.

Instructies zijn niet alleen visueel, maar ook auditief, met hoogkwalitatief ingesproken geluid
(geen computerstem).
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De module bestaat uit 90 gevarieerde oefeningen en 5 toetsen (voor een overzicht van de lesstof,
zie blz. 19). In totaal zijn in dit lesbestand ruim 2.000 opgaven verwerkt.

Er zijn 10 oefenvormen gebruikt: stenen, open vraag, meerkeuze, meerkeuze-3, flits-meerkeuze,
plaatje klikken, plaatje verklaren, koppels, slepen en koppelpuzzel. Voor een beschrijving van de
oefenvormen, zie hieronder.

DE 0OPBOUW VAN HET COMPUTERPROGRAMMA TURBOTAFELS VAN MUISWERK:

Zoals hierboven vermeld, vormt het computerprogramma Turbotafels van Muiswerk een prima
hulpmiddel bij het inprenten van alle tafels in fase 3.

Allereerst wordt begonnen met de tafel van 1 en komt die in de volgorde als oefening.

Dit principe wordt bij het aanleren van elke nieuwe tafel steeds toegepast met een visualisering
die hierbij geschikt is en teruggrijpt op fase 1 in de tafeldidactiek van de reken-
wiskundemethode.

De verschillende oefeningen zullen nu besproken worden.

1. De tafel in de volgorde van 1 t/m 10.

Nog 10 G

Geluid g A-z@M Tip ! Stop

Klik eenmaal op het juiste antwoord
Een voorbeeld van inprenting in de volgorde met visualisering van de tafel van 1 in oefening A1 met dobbelsteenbeelden.
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Nog 10 G

Geluid g A-zM Tip ! Stop

Klik eenmaal op het juiste antwoord

Een voorbeeld van inprenting in de volgorde met visualisering van de tafel van 4 in oefening F1 met legoblokjes.

De spraak wordt hierbij gebruikt om de akoestische- met de visuele inprenting te verbinden.
Het proces van inprenten wordt tevens bevorderd door de bekrachtiging hierbij met termen als:

» o«

“fantastisch”, “klopt”, “goed.”
Na de tafel van 1 komen de tafels van 10, van 2, van 5, van 4 en van 3 aan de orde in allerlei
uitdagende oefeningen met visuele én verbale feedback.

2. De tafel door elkaar

Na de volgorde oefening volgt een oefening tafels door elkaar, waarbij het antwoord van een
sproken tafelsom gekozen moet worden in de ster:
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Klik op het juiste
antwoord$

9x10 =

Nog 8 C NS

Geluid g Help i Stop

Klik in het plaatje

Een voorbeeld van het inprenten van tafelantwoorden door elkaar in oefening A5.

3. De keersommen door elkaar
In een zwart knipperend vierkantje staat een antwoord van een tafel. De leerling moet nu de
bijbehorende tafelsom in het rijtje rechts ernaast selecteren.

Welke som hoort bij dit
knipperende antwoord? Klik op de
juiste som.

Nog 9 (OEEEEEEENED

Geluid g Help i Stop

Klik in de lijst
Een voorbeeld van het inprenten van tafelantwoorden met bijbehorende tafelsomdoor elkaar in oefening C4.
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4. De tafel met een geflitste keersom
Deze oefeningen bevorderen het onthouden van een tafelsom met het bijbehorende antwoord.
De leerling moet eerst op het vierkantje klikken of op ENTER drukken, waarna er gedurende 1 %2
seconde een tafelsom in beeld komt.

Hierna moet de leerling uit 4 mogelijke antwoorden het juiste antwoord kiezen. Daarbij dient de
tafelsom onthouden te zijn en de koppeling met het antwoord gemaakt te worden.

Nog 15 G

A-z M Help i Stop

Klik eenmaal op het juiste antwoord

Een voorbeeld van het inprenten van tafelantwoorden met bijbehorende tafelsom door elkaar in oefening C3.

5. De antwoorden naar de tafelsommen slepen
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Nog 10 NS

Geluid g A-ZM Help i Stop

Sleep naar de juiste plaats

Een voorbeeld van het slepen van tafelantwoorden naar de bijbehorende tafelsom in oefening D6.

Deze oefening is een interactieve afwisseling om tafels met bijbehorende tafelantwoorden te
helpen inprenten. Het vraagteken bevat een tafelantwoord dat gevonden moet worden door de
andere twee antwoorden en tafelsommen onderling te vergelijken.

Indien een fout antwoord gesleept wordt, volgt een correctie naar de juiste plaats met feedback.

6. Een keersom bij een geflitst antwoord
Deze oefeningen bevorderen het onthouden van een tafelsom met het bijbehorende antwoord.
De leerling moet eerst op het vierkantje klikken of op ENTER drukken, waarna er gedurende 1 %
seconde een tafelsom in beeld komt. Het is de omgekeerde situatie van de situatie onder 4.
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Nog 15 EIES

A-ZzM Help i Stop

Klik eenmaal op het juiste antwoord

Een voorbeeld van het inprenten van tafelantwoorden met bijbehorende tafelsom door elkaar in oefening Cé6.

Hierna moet de leerling uit 4 mogelijke antwoorden het juiste antwoord kiezen. Daarbij dient
het tafelantwoord nu onthouden te worden en de koppeling met de tafelsom gemaakt te worden.

7. De antwoorden in de goede volgorde
Deze oefeningen bevorderen het inprenten van de tafelantwoorden van een bepaalde tafel in de
juiste volgorde van minder naar meer.
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Geluid g A-ZzM Help i Stop

Nog 10 S

Sleep naar de juiste plaats

Een voorbeeld van het slepen van tafelantwoorden in de goede volgorde in oefening C7.

Ook hier bevat het vraagteken een tafelantwoord dat gevonden moet worden door de andere
tafelantwoorden onderling te vergelijken.
Indien een fout antwoord gesleept wordt, volgt een correctie naar de juiste plaats met feedback.

8. Keersom en bijbehorend antwoord (of omgekeerd) zoeken
Deze oefeningen dragen op zeer speelse wijze bij aan het inprenten van tafelsom en bijbehorend
tafelantwoord. Het principe is in memory vorm bij elk tafelantwoord de tafelvraag te zoeken en
de plaats ervan te onthouden. Dat geldt ook voor het omgekeerde, athankelijk van wat je als
eerste aanklikt.
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Geluid g A-zM Help i Stop

Klik in het bijbehorende vak

Een voorbeeld van het vinden van een tafelantwoord bij een tafelsom (en omgekeerd) in memoryvorm in oefening C8.

Na elke goede combinatie komt er steeds een deeltje vrij van een dierplaatje.
De spraak- en geluidfeedback ondersteunt het oefenen hierbij.

9. Puzzelplaatje bij de tafels van ...

Deze oefeningen dragen eveneens op speelse wijze bij tot het inprenten van de tafelsom en het
bijbehorende tafelantwoord.

Na de juiste keuze komt de tafelsom met het antwoord ernaast in beeld en komt er steeds een
deeltje vrij van een dierplaatje.
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Klik eerst op een groene som en daarna op het blauwe antwoord.

Nog 7 C D

Help i Stop

Klik in het bijbehorende vak

Een voorbeeld van het vinden van een tafelantwoord bij een tafelsom in puzzelvorm in oefening E2.

10. Dezelfde tafelsommen zoeken
Deze oefenvorm is zeer belangrijk voor het oefenen van de omkeringen. De wisseleigenschap bij
de tafels speelt een belangrijke rol bij het inprenten van de tafelantwoorden en de relatie met de
andere tafels en tafelantwoorden daarbij.
Een goede oefening en inprenting van de wisseleigenschap van tafels vergemakkelijkt straks de
inprenting van de antwoorden van een groot deel van de tafels van 6 t/m 9. Deze tafels komen in
groep 5 aan de orde.
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klik de tafelsom aan met hetzelfde antwoord.

2 X 10 is hetzelfde als

7 X 5is hetzelfde als 5 x 7
4 x 2 is hetzelfde als 2 x 4
8 x 10 is hetzelfde als 10 x 8

Nog 7 ( )]

A-Z M Help i Stop

Klik op het juiste blauwe blokje

Een voorbeeld van het oefenen van de omkeringen van de tafels 2, 5 en 10 in oefening E5.

11. Welke tafelsommen zijn goed?
In deze oefeningen wordt op een andere wijze het inprenten en onthouden van het juiste tafel-
antwoord bij een tafelsom getraind.
Het bewust worden van het juiste tafelantwoord ontstaat door de keuze voor goede tafelant-
woorden en het vermijden van foute tafelantwoorden.
Foute tafelantwoorden bij een tafelsom krijgen een rode streep door de tafelsom heen.
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Welke sommen zijn goed?

EETENT o (XTI

Nog 7 C I

A-Z M Help i Stop

Zoek en klik op het juiste vakje

Een voorbeeld van het oefenen van goede tafelsommen van de tafel van 4 in oefening F7.

12. Typ het antwoord in
Zeer belangrijk is het oefenen van de tafels door alleen het antwoord in te moeten typen.
Deze oefeningen hebben 2 vormen: één waarbij het antwoord ingetypt moet worden en één
waarbij de juiste tafelsom ingetypt moet worden.
Beide oefenvormen zijn uitvoerig in voorgaande gevarieerde oefeningen aan de orde gekomen,
zodat er nu een redelijk resultaat verwacht kan worden.
De toetsen bestaan met name uit deze oefenvormen.

3X3=

De 2 oefenvormen van het oefenen van de tafelsommen van de tafel van 3 in oefening H9.

13. De tafels oefenen met een hokjesgetallenlijn
Nadat tafels voldoende geoefend zijn, wordt er ook geoefend met de antwoorden van enkele

tafels op een hokjesgetallenlijn.
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Geluid Help i Stop

Klik in het plaatje

Een voorbeeld van het oefenen met de hokjesgetallenlijn van de tafels van 3, 4 en 5 in oefening J2.

Deze oefenvorm is gekozen om aan te sluiten bij de oriéntatie in het getallengebied tot 100,
waarbij de plaats van elk tafelantwoord visueel goed afleesbaar- en vergelijkbaar wordt.

De kleuren sluiten geheel aan bij de kleuren van de hokjesgetallenlijn in de Rekenen Op Maat
programma’s hiervoor. De genoemde tafelsom komt bij een goed antwoord in beeld.

De auditieve feedback bekrachtigt de visuele inprenting hierbij.

14. De tabelvorm bij het inprenten van de tafels
Eveneens na het oefenen van de tafels in de verschillende oefenvormen, wordt er verder geoe-
fend in tabelvorm. In het uitlegscherm van de oefening wordt deze oefenvorm uitgelegd.

Een voorbeeld van het oefenen in tabelvorm bij de oefening G5. In de hokjes geven de pijlen aan waar de antwoorden van 5x 2,
van 7 x 5 en van 8 x4 moeten komen.

15. De tafelpuzzel

Een uitdagende oefenvorm is de tafelpuzzel, waarbij de kinderen de tafelantwoorden en tafel-
sommen meer moeten gaan opsporen door eerst een beginsituatie te bepalen.

Vanuit daar kunnen de antwoorden dan gevonden worden.

Voorwaarde bij deze oefeningen is wel een goede beheersing van de tafels.
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Geluid g Help i Stop

Klik in het plaatje

Een voorbeeld van het oefenen in een tafelpuzzel bij oefening J9.

16. De kruistafel
Als laatste verwerkingsvorm is gekozen voor een aantal kruistafels. Hierbij moeten de tafels niet
alleen goed gekend zijn, maar moet ook nagedacht worden over de juiste tafel of tafelantwoord
op basis van reeds gegeven getallen:

Geluid 4 Stop

Klik in het plaatje

Een voorbeeld van het oefenen in een kruistafel bij oefening K4.
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De tafeltoetsen
De tafeltoetsen bestaan grotendeels uit het intypen van het tafelantwoord of de juiste tafelsom
bij een gegeven tafelantwoord. U kunt de volgende toetsen hierbij afnemen:

71: De tafel van 1 en 10

72: De tafel van 2

73: De tafel van 5

Z4: De tafel van 4

75: De tafel van 3

76: De tafelsvan 2,3,4en5

Bij de toetsen is een tijdselement ingebouwd. De leerlingen worden erop gewezen dat zij binnen

5 seconden (na het stoppen van het evt. aanwezige geluidsfragment) hun antwoord moeten
geven. In beeld loopt de groene tijdsbalk mee.
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OVERZICHT OEFENINGEN EN TOETSEN
Hieronder een beschrijving van de lesstof uit Turbotafels

Rubriek Oefening Type Uitleg | Opgaven
Z [Toetsen] 1 Toets tafels van 1 en 10 (*) Meerkeuze Grafisch 1 16
2 Toets tafel van 2 (*) Meerkeuze Grafisch 1 16
3 Toets tafel van 5 (*) Meerkeuze Grafisch 1 16
4 Toets tafel van 4 (*) Meerkeuze Grafisch 1 16
5 Toets tafel van 3 (*) Meerkeuze Grafisch 1 16
6 Toets tafelsvan 2,3, 4 en 5 (*) Meerkeuze 1 18
ATafelvan1en 10 |1 De tafel van 1in de volgorde (*) Meerkeuze Grafisch 2 10
2 De tafel van 1 door elkaar (*) Plaatje klikken 1 10
3 De keersommen van 1 door elkaar (*) Plaatje verklaren 1 10
4 De tafel van 10 in de volgorde (*) Meerkeuze Grafisch 2 10
5 De tafel van 10 door elkaar (*) Plaatje klikken 1 10
6 De keersommen van 10 door elkaar (*) Plaatje verklaren 1 10
7 De tafel van 1 met een geflitste keersom Meerkeuze Flits 1 15
8 De antwoorden van de tafel van 1 slepen (*) Slepen 1 10
9 Een keersom van 1 bij een geflitst antwoord Meerkeuze Flits 1 15
B Tafel van 1 en 10 | 1 Keersom en antwoord zoeken bij de tafel van 1 (*) Memory 1 10
2 De tafel van 10 met een geflitste keersom Meerkeuze Flits 1 15
3 De antwoorden van de tafel van 10 slepen (*) Slepen 1 10
4 Een keersom van 10 bij een geflitst antwoord Meerkeuze Flits 1 15
5 Keersom en antwoord zoeken bij de tafel van 10 (*) Memory 1 10
6 Welke tafelsommen van 1 en 10 zijn goed? Stenen 1 10
7 Puzzelplaatje bij de tafels van 1 en 10 Koppelpuzzel 1 12
8 Dezelfde tafelsommen zoeken van 1 en 10 Koppels 1 10
9 Typ het antwoord in (tafels van 1 en 10) Open vraag 1 15
CTafelvan2en5 1 De tafel van 2 in de volgorde (*) Meerkeuze Grafisch 2 10
2 De tafel van 2 door elkaar (*) Plaatje klikken 1 10
3 De tafel van 2 met een geflitste keersom Meerkeuze Flits 1 15
4 De keersommen van 2 door elkaar (*) Plaatje verklaren 1 10
5 De antwoorden naar de tafelsommen van 2 slepen (*) Slepen 1 10
6 Een keersom van 2 bij een geflitst antwoord Meerkeuze Flits 1 15
7 Sleep de antwoorden van 2 in de goede volgorde (*) Slepen 1 10
8 Keersom en antwoord zoeken bij de tafel van 2 (*) Memory 1 10
9 Puzzelplaatje bij de tafels van 1 en 2 Koppelpuzzel 1 12
D Tafelvan2en5 1 De tafel van 5 in de volgorde (*) Meerkeuze Grafisch 2 10
2 De tafel van 5 door elkaar (*) Plaatje klikken 1 10
3 De keersommen van 5 door elkaar (*) Plaatje verklaren 1 10
4 Keersom en antwoord zoeken bij de tafel van 5 (*) Memory 1 10
5 De tafel van 5 met een geflitste keersom Meerkeuze Flits 1 15
6 De antwoorden naar de tafelsommen van 5 slepen (*) Slepen 1 10
7 Typ het antwoord in (tafel van 5) Open vraag 1 10
8 Sleep de antwoorden van 5 in de goede volgorde (*) Slepen 1 20
9 Typ het antwoord in (tafel van 2) Open vraag 1 25
E Tafelvan 2,5 1 De tafels van 2, 5 en 10 met een geflitste keersom Meerkeuze Flits 1 14
en 10 2 Puzzelplaatje bij de tafels van 2, 5 en 10 Koppelpuzzel 1 12
3 De tafelsvan 2 en 5 (*) Plaatje klikken 1 18
4 Welke tafelsommen van 2, 5 en 10 zijn goed? Stenen 1 10
5 Dezelfde tafelsommen zoeken van 2, 5 en 10 Koppels 1 10
6 Typ het antwoord in (tafels van 2, 5 en 10) Open vraag 1 14
F Tafel van 4 1 De tafel van 4 in de volgorde (*) Meerkeuze Grafisch 2 10
2 De tafel van 4 door elkaar (*) Plaatje klikken 1 10
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3 De keersommen van 4 door elkaar (*) Plaatje verklaren 1 10
4 De antwoorden naar de tafelsommen van 4 slepen (*) Slepen 1 10
5 De tafel van 4 met een geflitste keersom Meerkeuze Flits 1 15
6 Sleep de antwoorden van 4 in de goede volgorde (*) Slepen 1 20
7 Welke tafelsommen van 4 zijn goed? Stenen 1 10
8 Keersom en antwoord zoeken bij de tafel van 4 (*) Memory 1 10
9 Typ het antwoord in (tafel van 4) Open vraag 1 10
G Tafelvan 2, 4 1 De tafels van 2, 4 en 5 met een geflitste keersom Meerkeuze Flits 1 15
en5 2 Welke tafelsommen van 2, 4 en 5 zijn goed? Stenen 1 10
3 Puzzelplaatje bij de tafelsvan 2,4 en 5 Koppelpuzzel 1 12
4 Dezelfde tafelsommen zoeken van 2,4 en 5 Koppels 1 10
5 Vermenigvuldigtabel tafels 2, 4 en 5 (*) Plaatje klikken 1 17
6 Keersom en antwoord zoeken bij de tafels van 2, 4 en 5 (*) | Memory 1 10
7 Vermenigvuldigtabel tafels 2, 4, 5 en 10 (*) Plaatje klikken 1 18
8 Typ het antwoord in (tafels van 2, 4 en 5) Open vraag 1 15
H Tafel van 3 1 De tafel van 3 in de volgorde (*) Meerkeuze Grafisch 2 10
2 De tafel van 3 door elkaar (*) Plaatje klikken 1 10
3 De keersommen van 3 door elkaar (*) Plaatje verklaren 1 10
4 De tafel van 3 met een geflitste keersom Meerkeuze Flits 1 15
5 De antwoorden naar de tafelsommen van 3 slepen (*) Slepen 1 10
6 Een keersom van 3 bij een geflitst antwoord Meerkeuze Flits 1 15
7 Sleep de antwoorden van 3 in de goede volgorde (*) Slepen 1 20
8 Keersom en antwoord zoeken bij de tafel van 3 (*) Memory 1 10
9 Typ het antwoord in (tafel van 3) Open vraag 1 15
| Tafel van 3 en 4 1 De tafels van 3 en 4 met een geflitste keersom Meerkeuze Flits 1 15
2 Welke tafelsommen van 3 en 4 zijn goed? Stenen 1 10
3 Puzzelplaatje bij de tafels van 3 en 4 Koppelpuzzel 1 12
4 Een keersom van 3 en 4 bij een geflitst antwoord Meerkeuze Flits 1 15
5 Dezelfde tafelsommen zoeken van 3 en 4 Koppels 1 10
6 Keersom en antwoord zoeken bij de tafels van 3 en 4 (*) Memory 1 10
7 Typ het antwoord in (tafels van 3 en 4) Open vraag 1 15
J Tafelvan 2, 3, 4, 1 Welke tafelsommen van 2, 3 en 4 zijn goed? Stenen 1 10
5en10 2 De tafelsvan 3,4 en 5 (*) Plaatje klikken 1 23
3 Puzzelplaatje bij de tafelsvan 2,3 en 4 Koppelpuzzel 1 12
4 De tafelsvan 2,3 en 5 (¥) Plaatje klikken 1 23
5 Keersom en antwoord zoeken bij de tafels van 2, 3 en 4 (*) | Memory 1 10
6 Vermenigvuldigtabel van de tafels 2, 3, 4 en 5 (*) Plaatje klikken 1 21
7 Tafelpuzzel 1 (*) Plaatje klikken 1 7
8 Tafelpuzzel 2 (*) Plaatje klikken 1 7
9 Tafelpuzzel 3 (*) Plaatje klikken 1 7
K Kruistafels 1 t/m 1 Kruistafel 1 (*) Plaatje klikken 1 9
5en10 2 Kruistafel 2 (*) Plaatje klikken 1 10
3 Kruistafel 3 (*) Plaatje klikken 1 9
4 Kruistafel 4 (*) Plaatje klikken 1 10
5 Kruistafel 5 (*) Plaatje klikken 1 10
6 Kruistafel 6 (*) Plaatje klikken 1 10
Lesstof Turbotafels 20




