

Wendy Dierckx – 3 Balo A



Materialen:
· handleiding
· spelregels
· 1 dobbelsteen met kleurtjes
· 1 rode cijferdobbelsteen 
· het duvelspeelbord
· speelbordkaarten (vorm van een zeshoek): 
· 14 kaartjes met een cijfer
· 9 kaartjes met vlakke figuren
· 8 kaartjes met sommen
· 4 kaartjes met getalbeelden
· 6 soorten ‘opdrachtkaarten’/
· 10 kaartjes met sommen
· 7 kaartjes met getalbeelden (figuren ( niet steeds schematisch)
· 7 kaartjes met cijfers
· 6 kaartjes met getalbeelden (vierkantjes ( schematisch)
· 5 kaartjes met splitsingen
· 3 kaartjes met vlakke figuren
· Het zakje waarin de opdrachtkaartjes zitten (= opdrachtenzakje).
· duivelse ketel met extra muntjes
· duveltje (pluche beertje) 
· Een doosje waarin de kaartjes zitten die in dit spel worden gebruikt (= ‘het doosje’).
Materiaaltips:

· De papieren zeshoeken zijn uit dik papier (karton) gemaakt en daarna gelamineerd. Dit omdat je zo steeds snel nieuwe zeshoeken kunt maken. Ook bezit deze handleiding een mal zodat alle zeshoeken steeds gelijk van grootte zijn. 
· Indien je niet beschikt over een dobbelsteen met kleuren kan je dit zeer snel maken van een cijferdobbelsteen. Bijna in elke winkel, waar ze schoolbenodigdheden hebben, kun je kleine ronde stickertjes kopen (Deze hangen meestal bij de etiketten.). Kleef deze kleine gekleurde rondjes over de cijfertjes en je probleem is opgelost. 

( Cijferdobbelstenen zul je thuis wel ergens vinden.
Doel van het spel:
· Zoveel mogelijk speelbordkaartjes verzamelen. 
Aantal spelers:

Dit spel kan je met zoveel spelers gespeeld worden als je zelf wilt. Let wel, des te meer spelers er zijn, des te groter het speelbord. Des te meer spelers des te kleiner zullen de inoefenkansen zijn.
 Een beetje uitleg:
Je zult je waarschijnlijk afvragen: “Waarom in godsnaam  speelbordkaartjes in de vorm van een zeshoek, die dan samen 1 speelbord vormen? Waarom niet gewoonweg 1 geheel?” Wel, hier is een heel simpele verklaring voor. Door gebruik te maken van deze kaartjes, kan je naar hartelust differentiëren. Heb je lln. die nog heel veel problemen hebben met optellingen, dan steek je vooral optellingen in ‘het doosje’. Heb je er pientere lln.? Geef hen een speelbord met allerlei wiskundige uitdagingen.
Ook kan je het bord zo groot en zo klein maken als je zelf wilt. Dit is heel handig bij hoekenwerk bijvoorbeeld. Heb je lln. die heel traag werken, geef hen een klein speelbord. Zo kunnen ook zij een spel afwerken. Heb je lln. die zeer snel werken, geef hen een heel groot speelbord. Ook zij zullen blij zijn om eens goed door te spelen. 
In dit spel zijn nu 6 soorten opdrachtkaarten verwerkt. Maar natuurlijk kan je er nog veel meer bij maken. Dit afhankelijk naar de behoefte bij uw lln. 
Voorbereiding door lkr.:

De lkr. moet de kaartjes in ‘het doosje’ steken waarvan zij wil dat de kinderen het inoefenen. 
Hierdoor kan de lkr. differentiëren. 

De lkr. kan bv. het eerste spel reeds in elkaar steken en ervoor zorgen dat de lln. x, y, z het speelbord groter kunnen maken met ‘moeilijkere’ opdrachten (of deze opdrachten inruilen in de vormkaartjes). 
Het spel: 
1) De spelers leggen de speelbordkaartjes op het speelbord. (Let op! Enkel de kaartjes nemen die in het doosje zitten. ( Zie voorbereiding lkr.) ( Het eerste is reeds getekend op het speelbord, ook hier komt een kaart te liggen.
2) De spelers gooien met de cijferdobbelsteen.
3) De speler die het hoogste aantal gooit, speelt in dit spel ‘den Duvel’. 
( Deze speler, den Duvel, krijgt ‘duveltje’ (pluche beertje). Hij is een soort ‘uitdeler en bewaker’

( Den Duvel houdt de duivelse ketel bij zich ( = bewaken). 
( Den Duvel laat de andere spelers opdrachtkaartjes nemen (ogen toe) uit het opdrachtenzakje. Ook hij neemt er opdrachtkaartjes uit. 
Als lkr. kan je zelf de hoeveelheid kiezen van de opdrachtkaartjes. Dit naargelang het aantal lln., hun werkwijze,… 


( Den Duvel mag beginnen (De anderen volgen met de klok mee.). 
4) De spelers kunnen 6 soorten opdrachtkaarten hebben. 
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Een kaart met een vorm erop.



2) 

Een kaart met een getalbeeld erop (figuren: al dan niet schematisch).


3) 
                                                                Een kaart met een optelling/aftrekking erop. 


4) 


    Een kaart met een splitsing op.
                       5) 


    Een kaart met een schematisch getalbeeld op. 
                        6)

                                                                Een kaart met een cijfer op. 
5) * Bij opdrachtkaart ‘1’ gooit de speler met de kleurendobbelsteen. Nu gaat de speler het speelbordkaartje wegnemen dat bij zijn opdracht hoort. 

( Bv. De speler heeft een opdrachtkaart met een driehoek op en de kleur geel. Hij neemt de gele driehoek (6 – hoekig kaartje) uit het spel. 

* Bij opdrachtkaart ‘2’ heeft de speler een getalbeeld. Hij gaat op zoek naar het juiste kaartje (“2”). Dit neemt hij weg.

* Op opdrachtkaart ‘3’ staat een optelling of een aftrekking. De speler maakt de som en neemt de ‘uitkomst’ weg.

( Bv. Speler x heeft een opdrachtkaart waarop staat : 5 – 2 = . Speler x neemt het kaartje waar een 3 opstaat weg. 

* Bij opdrachtkaart ‘4’ ga je op zoek naar het ontbrekende getal bij de splitsing. 

( Bv. Hier neemt de speler het  kaartje weg waar een 5 opstaat. 



* Opdrachtkaart ‘5’ idem aan opdrachtkaart ‘2’.

* Bij opdrachtkaart ‘6’ ga je op het speelbord op zoek naar een optelling, aftrekking, splitsing,… met als uitkomst het cijfer dat jij op het kaartje hebt staan. 

( Bv. Op het opdrachtkaartje van speler x staat een 5. Hij kan een speelbordkaartje nemen waar bv. het volgende op staat:

 - 3 + 2 = 
 - 5 palmbomen

 - de splitsing    8

                    3      

                                                                                                - …
6) Wie op het einde de meeste kaartje heeft, wint het spel! 

Let op! 

Het kan gebeuren dat jij het cijfer 2 moet weghalen, maar dat er helemaal geen cijfer 2 meer is! Dan heb je dikke pech en kan je bij deze ronde geen kaartje winnen. 


( Bv. Er ligt  in het begin van het spel twee keer het cijfer 2 op het speelbord.

Speler x haalt er één weg omdat hij een opdrachtkaartje heeft waar 2 palmbomen opstaan. 

Speler Y haalt er ook één weg omdat hij ‘4 – 2 = ‘ als opdracht heeft.

Speler Z heeft dikke pech. Hij heeft een splitsing als opdracht en ook hij moet het cijfer 2 wegnemen. Maar dit is er niet meer en zo gaat de beurt gewoon naar de volgende speler. Spijtig. 

EXTRA

Wie een fout ontdekt, kan extra munten verzamelen. Deze zitten in de duivelse ketel en moet gegeven worden door ‘den Duvel/ duveltje’.  Maar let op! Is de oefening toch juist, krijgt de speler die aan de beurt was, de extra munt. De munten kunnen bij ‘den Duvel/ duveltje’ ingeruild worden voor een extra opdrachtkaart ( 1 munt = 1 opdrachtkaart). Nu heb je dus meer kans om te winnen! (Deze kaart wordt op dezelfde manier getrokken als in de beginfase.)
Maar de spelers moeten dit helemaal niet. Een speler kan 3 munten verzamelen zonder deze in te wisselen voor extra opdrachtkaartjes. 

(Dit om de lln. die zwakker zijn in wiskunde niet af te schrikken.) 

Leerplandoelen:
· G5: Hoeveelheden tot 5 onmiddellijk herkennen zonder te tellen. 
· Schematische getalbeelden kunnen aflezen. 
· G37: Hoeveelheden handig tellen door te turven of door structuur aan te brengen.
B1:  In eenvoudige situaties rekenhandelingen uitvoeren.
· B3: De geleerde symbolen, notatiewijzen en conventies in verband brengen met bewerkingen met getallen.
· B11: Bij eenvoudige optellen flexibel een doelmatig oplossingmethode kiezen op basis van inzicht in de structuur van getallen. 
· B14: Bij eenvoudige aftrekkingen flexibel een doelmatig oplossingmethode kiezen op basis van inzicht in de structuur van getallen. 
· MK 15: Vlakke figuren vergelijken. 
· De lln. kunnen splitsingen aanvullen t.e.m. 10.
Andere doelen:

· De lln. leren samenwerken.
· De lln. kunnen tegen hun verlies.

· De lln. kunnen ermee omgaan dat iemand anders een ‘hogere’ functie in het spel speelt (‘den Duvel’).
· De lln. kunnen zelf een speelbord leggen m.b.v. 1 voorbeeld.
· De lln. beleven plezier aan het spel. 
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