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BOEMLAUW

NATUURKUNDE

Programma:
Leren In het brein
Ervaren: Codenames
Good practice: SET
Ervaren: Only one
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http://drive.google.com/file/d/1iiM0hEIi2lt6YenneGdJ5i9F96HmCG4H/view
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NEURAAL NETWERK

Een hegrip 1s in het brein een verbinding tussen
verschillende locaties in het brein:

Een nieuw hegrip aanbrengen hetekent dus







‘What fires fogether,
wires fogether’

Donald Hebb (1904-1985)




AANDACHTSPUNTEN VOOR ONS ALS DOCENT

Meer verbindingen hetekent :
Meer gebruik vergroot de kans op onthouden: Het heter.

ledere leerling heeft een uniek netwerk en dus eigen
aanknopingspunten:

De heste manier om het netwerk te laten groeien is door de leerling
met het concept te laten zin.

Dit betekent dat een leerling iets moet
Erover praten met klasgenoten is hier een van!




TAALBEWUST LESGEVEN
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Hajer

en meestringa (2015)




BREIN ALS VOORSPELMACHINE
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SET



SET

Hoe het gaat:
12 kaarten met woorden/begrippen
Roep ‘SET’ als Je een set van drie ziet.
Groep beoordeelt of het kiopt.

10 Ja, Je wint de sef en krijgt de
kaarten.

Er worden drie nieuwe kaarten
neergelegd en een nieuwe ronde
start.
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JUST ONE

Hoe het gaat:

ledereen hehalve de actieve speler
weet welk woord geraden moet
worden

ledereen noteert éen woord als hint.

Dubbele hints worden
gewist.

De actieve speler krijgt de hints te
zien en moet nu het woord zien te
raden.

THEHE GAN BE IINIY ONE.




VOORBEELD

De deelnemers noteren deze hints:

Constant
Snelheid
Snelwey
Snelheid
Eerste
Beweging
Topsnelheid
Constant




VOORBEELD
Enkele woorden zijn dubbel:

Snelwey

Eerste
Beweging
Topsnelheid




VOORBEELD
Dubbele woorden worden allemaal gewist:

snelwey

Eerste
Beweging
Topsnelheid




VOORBEELD
Actieve speller raadt:

snelwey

Eerste
Beweging
Topsnelheid




JUST ONE

Hoe het gaat:

ledereen hehalve de actieve speler
weet welk woord geraden moet
worden

ledereen noteert éen woord als hint.

Dubbele hints worden
gewist.

De actieve speler krijgt de hints te
zien en moet nu het woord zien te
raden.

THEHE GAN BE IINIY ONE.
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Workshop bij u op school?

We hebben veel ervaring met het verzorgen van ()=
workshops en lezingen op het gebied van autonomie-
ondersteunend onderwjs. Zo hebben we ervaring met
fhp de klas en weten we veel over gamification en
formatief handelen. Wi delen die kennis en ervaring
graag!

Al onze trainingen zijn een mix van een stevige
theoretische hasis en hands-on ervaringen en
werkvormen waarmee docenten meteen de week erna

D U E M L A U w aan de slag kunnen.
Wi onderzoeken graag met u of er mogeliykheden zin

NATUURKUNTDE voor een workshop of lezing op uw school!
Interesse? Mail ons: hoemlauwnatuurkunde@gmail.com
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