D Y S C A L C U L I E        
Problemen met lezen en spellen vormen voor ongeveer 10% van de kinderen uit het basisonderwijs een struikelblok. 
Problemen kunnen zich ook voordoen op het gebied van 'Rekenen'. De serie 'Dyscalculie' (voorzien van een uitgebreide handleiding "Dyscalculie, oorzaken en gevolgen", bestaat uit:
- Een basistraining van funderend handelen en voorstellen.
- Het automatiseren van de overgang van functie-training tot getalbegrip.
- De methode houdt rekening met- en sluit aan op de basisfuncties.
- Een rekenproces van logische denkontwikkeling met kwantificeren als criterium.

HET PROGRAMMA

Het hoofdprogramma bestaat uit de volgende keuzemogelijkheden:

- Flitsend waarnemen I
- Flitsend waarnemen II
- Flitsend waarnemen III
- Ordenen
- Getalrijen
- Rekenen I
- Rekenen II
- Rekendriehoeken I
- Rekendriehoeken II
- Telraam
- Lees dit eerst
- Registratie
- Einde

Beschrijving van de diverse onderdelen

1. Flitsend waarnemen I
In dit onderdeel komen telkens een aantal 'vruchten' op het scherm. Het aantal
waargenomen vruchten moet door de leerling worden aangeklikt in de betreffende
kolom. Het 'flitsen' van de 'vruchten' begint als op de button <START> wordt geklikt.

Instelmogelijkheden
Tijd instellen: het getal dat hier wordt aangeklikt is de tijd in seconden, dat de vrucht(en)
zichtbaar is (zijn). Binnen vijf seconden zie je hoogstens vijf vruchten opflitsen. Kijk goed hoeveel het er
zijn. Als ze van het scherm verdwenen zijn, kun je het juiste aantal aanklikken op de lijst aan de rechterzijde van het scherm. Tegelijkertijd zie je de vruchten weer opnieuw en weet je direct of je antwoord goed was.
Je kunt de vruchten 25 keer laten opflitsen. Daarom vermeldt de computer het resultaat.
Je hebt dus met twee tijden te maken:
- De wachttijd op het verschijnen van het fruit. Deze tijd is hoogstens vijf seconden en
  wordt door de computer gekozen.
- De flitstijd. Deze kun je zelf bepalen en instellen.

Door in het venster op <NIEUWE START> te klikken begin je aan een nieuwe sessie van flitsen (max. 25 keer). Door in het venster op <HOOFDMENU> te klikken ga je weer terug naar het Hoofdmenu van het programma.

2. Flitsend waarnemen II
In dit onderdeel komen telkens een aantal blokjes op het scherm. Vooraf moet eerst
worden aangegeven:
- de tijdsinstelling
- het maximum aantal blokjes
- welke methoden: blokjes in het 100veld flitsen aan, of hoogstens 10 blokjes flitsen aan

Na een klik op de button <START> beginnen de blokjes te flitsen. In het honderdveld moet willekeurig het aantal verschenen blokjes worden aangeklikt. Na een klik op <CONTROLE> controleert het programma het resultaat.

3. Flitsend waarnemen III
In dit onderdeel komen telkens een aantal blokjes op het scherm. Vooraf moet eerst 
worden aangegeven:
- de hoogste waarde
- het aantal te flitsen blokjes
- de tijdsinstelling
- getallen in de blokjes wel of niet zichtbaar in het honderveld

Na een klik op de button <START> beginnen de blokjes te flitsen. Je moet nu in het honderdveld exact aangeven in welke vakjes de blokjes zijn weergegeven. Dit aantal moet in de rechter 'getallenrij' worden aangeklikt. Het programma vermeldt vervolgens direct het resultaat.
De button <START> is inmiddels weer verschenen en je kunt weer een nieuwe poging wagen. Alle instellingen kun je net zo vaak wijzigen als je wilt.
Door in het venster op <HOOFDMENU> te klikken kom je weer terug in het hoofdmenu.

4. Ordenen
In dit onderdeel van het programma moet je getallen op zijn plaats zetten.
Je kunt dit doen op de volgende manieren:
- Stapel (de getallen worden 'op een stapel' op je scherm getoond)
- Rommeltje (de getallen worden 'heel slordig' op je scherm getoond)
- Schudden (de kaarten zie je goed geschud op het scherm)
De bedoeling is dat je op alle bovenstaande manieren de getallen weer keurig op zijn plaats zet in het honderdveld. Door in het venster op <HOOGSTE WAARDE> te klikken kun je aangeven met hoeveel getallen je wilt werken (telkens in stapjes van 10).

Hoe zet je de getallen nu in de juiste vakjes?
Sleep, na een keuze te hebben gemaakt, telkens met ingedrukte muistoets de getallen één voor één op zijn plaats. De computer houdt precies bij hoe vaak je een getal verplaatst hebt. Je ziet dat bovenaan op het scherm.
Als je denkt dat je klaar bent met het verplaatsen van de getallen klik je op <KLAAR?>. Als je één of meerdere fouten hebt gemaakt, dan zie je aan de linkerkant op het scherm de getallen staan die nog niet op de juiste plaats staan.

5. Getalrijen
In dit onderdeel maakt het programma een rij van getallen, waarin een bepaalde volgorde zit (een zgn. reeks).
Vooraf moet ingesteld worden:
- optellen of vermenigvuldigen
- de hoogste waarde
- aangeven of de getallen wel of niet zichtbaar zijn in de vakjes
Als het programma een reeks getallen heeft gegeven moet je de overige getallen zelf aanklikken. Ben je klaar dan kun je klikken op de button <KLAAR>.

6. Rekenen I
Dit programma visualiseert de vier hoofdbewerkingen met getallen onder de 100.
Er zijn 3 visualiseringsmethoden :
1. De computer visualiseert.
2. De leerling visualiseert.
3. Aanvullen tot 10.

De resultaten kunnen op schijf worden bewaard.
Klik hiervoor op 'Registratie' en 'Resultaat naar harde schijf.'
De resultaten kunnen herlezen worden door te klikken op 'Resultaten bekijken'.
Je moet wel eerst het juiste wachtwoord opgeven. 
Je kunt het wachtwoord wijzigen.

7. Rekenen II
Met dit deel van het programma kunnen berekeningen worden uitgevoerd.

Door te klikken op <Hoogste waarde> kan een moeilijkheidsgraad gekozen worden.
Bij sommige opgaven verschijnt de knop <Klaar?> op het scherm. Hierop moet geklikt worden als je denkt dat je de opgave hebt uitgevoerd. Bij sommige opgaven verschijnt de knop <Nog eens proberen>.
De leerling kan dan een nieuwe poging wagen.

De knop <Schudden> gooit alle getallen in het honderdveld door elkaar. Klikken op de knop <Weer zo'n vraag> geeft een soortgelijke vraag als de laatst gemaakte opgave.

8. Rekendriehoeken I
Met dit deel van het programma kun je optel- of aftreksommen maken of de tafels oefenen.
Ga als volgt te werk : Kies eerst 'Optellen', 'Aftrekken' of 'Vermenigvuldigen'.

Als je optellen of aftrekken hebt gekozen :
Kies eerst een hoogste waarde. Daarna kun je in de geelgekleurde vakjes je antwoorden invullen. Klik wel eerst met de muis op het vakje dat je gaat invullen. In de driehoek linksboven moet je de getallen in de bovenste rij en in de linkerkolom optellen. In de driehoek rechtsonder moet je de getallen in de onderste rij en in de rechterkolom optellen. Bij aftrekken moet je het kleinste getal van het grootste aftrekken.
Als je op <controle> klikt controleert de computer je antwoord. Je mag net zo vaak hierop klikken als je wilt. Bij een goed antwoord wordt het vakje groen, bij een fout antwoord wordt het vakje rood gekleurd. Als je niet op deze knop klikt, controleert de computer om de tien seconden.
Een fout antwoord kun je verbeteren. Klik eerst met ingedrukte shifttoets op dat vakje, je muis is dan een gummetje, vul dan het nieuwe antwoord in.
Als je vermenigvuldigen hebt gekozen kun je geen hoogste waarde kiezen. Verder gaat alles hetzelfde als bij optellen.

9. Rekendriehoeken II
Dit deel van het programma lijkt veel op het onderdeel 'Rekendriehoeken I'.
Nu zijn alle antwoorden in de gele vakjes ingevuld.
Ga als volgt te werk :
Kies eerst 'Optellen' of 'Vermenigvuldigen'.
Als je optellen hebt gekozen :
Kies eerst een hoogste waarde. Daarna kun je in de bovenste en onderste rij je antwoorden invullen. Klik wel eerst met de muis op het vakje dat je gaat invullen.
Als je op <controle> klikt controleert de computer je antwoord. Je mag net zo vaak hierop klikken als je wilt. Bij een goed antwoord wordt het vakje groen, bij een fout antwoord wordt het vakje rood gekleurd. Als je niet op de controletoets klikt controleert de computer iedere tien seconden je antwoord.
Een fout antwoord kun je verbeteren. Klik eerst met ingedrukte shifttoets op dat vakje, je muis is dan een gummetje, vul dan het nieuwe antwoord in.
Als je vermenigvuldigen hebt gekozen kun je geen hoogste waarde kiezen. Verder gaat alles hetzelfde als bij optellen.

10. Telraam
Met dit telraam kun je net zo werken als met een echt telraam.
DUBBELKLIK maar eens op een kraal.
Je ziet dan wel wat er gebeurt.
Je kunt ook een kraal met ingedrukte muistoets naar de andere helft van het scherm verslepen. Dat heeft hetzelfde resultaat.
Probeer ook eens de knoppen '---->>' en '<<----'.
Let ook op de drie getallen onderaan op het scherm.
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