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Materialen

· 1 houten sjoelbak verdeeld in 6 hokjes

· 28 houten sjoelbakschijfjes met hoeveelheden en berekeningen (+ en -) al dan niet weergegeven door tekeningen/figuurtjes

· 20 kartonnen getalkaartjes

· 28 controlekaartjes

· Doosje met 12 punaises (waarvan 6 reserve)

· Overzichtblad van de schijfjes voor de leerkracht

Doelen voor de leerlingen

· De leerlingen kunnen een bepaalde hoeveelheid (tekeningen/figuurtjes) koppelen aan het juiste getalsymbool        

· De leerlingen kunnen het resultaat van een rekenoefening (+ en/of -) -, al dan niet door tekeningen/figuurtjes weergegeven, koppelen aan het juiste getalsymbool (einde eerste leerjaar)             

· De leerlingen beleven plezier aan de activiteit
Doelen voor de leerkracht
· Psycho-motorische vaardigheden integreren in wiskunde (innovatie)

· Variatie brengen in werkvormen op een speelse manier

Werkwijze

De leerkracht prikt de gewenste getalkaarten m.b.v. een punaise tegen de sjoelbaklat voor de hokjes. De leerling krijgt een bepaald aantal (bewust door de leerkracht gekozen, m.b.v. het overzichtblad) schijfjes.

Naarmate het schooljaar vordert, krijgt de leerling de schijfjes die op dat moment aan de orde zijn.  In het begin van het schooljaar bijvoorbeeld, zullen enkel de getalkaartjes met hoeveelheden tot en met 6 van toepassing zijn.  Op het einde van het schooljaar kunnen getalkaartjes met alle hoeveelheden en berekeningen tot en met 20 gebruikt worden.  De leerkracht legt ook de betreffende controlekaartjes achter het juiste hokje.

De leerling dient de door de leerkracht gegeven schijfjes te koppelen aan het juiste getalsymbool, om vervolgens het schijfje in het juiste hokje te schuiven.  

Autocorrectie

Als alle schijfjes in de hokjes geschoven zijn, controleert de leerling zichzelf (of eventueel een andere leerling).  Dit doet hij/zij als volgt:

Achter de sjoelbak liggen de controlekaartjes, achter elk hokje de bijpassende, correcte oplossing(en).  

Deze controlekaartjes worden vooraf door de leerkracht omgekeerd achter de sjoelbak gelegd. Ze komen uiteraard overeen met de getalkaartjes.  De leerling hoeft deze slechts om te draaien en te vergelijken met de schijfjes in een welbepaald hokje.  

Indien de leerling een schijfje fout geschoven heeft, zal dit onmiddellijk opvallen en kan hij/zij zich bewust worden van de fout.

Tenslotte kan de leerling telkens hij/zij een foutje gemaakt heeft, een streepje op een blaadje zetten, dit omdat de leerkracht zou kunnen zien hoe de leerling het gedaan heeft (foutenanalyse).  Vooral voor de zwakkere leerlingen is dit handig om een overzicht van hun kunnen te hebben.

Enkele voorbeelden

Op het schijfje staat…
Dit hoort thuis in het hokje met getal…erboven
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Pluspunten van het spel

Het spel is bewust op groot formaat gemaakt opdat het spel de leerlingen zou aantrekken en nieuwsgierig maken.

De felle kleuren , gebruikt op zowel de sjoelbakschijven als de controlekaartjes, zorgen voor een kleurrijk en dus kindvriendelijk geheel.  Dit maakt het voor de kinderen attractiever.

Het spel kan gespeeld worden vanaf het begin van het schooljaar tot het einde ervan.  De getallen gaan van 1 tot en met 20.  De leerkracht kan het spel aanpassen naargelang het niveau van de leerstof op dat moment.  Het spel is dus eigenlijk uitgebreid met berekeningen + en -, al dan niet met tekeningen, naar de komende leerstof toe.  Deze uitbreiding maakt het eveneens mogelijk om te differentiëren.  Bij zwakkere leerlingen kunnen lagere getalkaarten gebruikt worden dan bij regelmatige en sterkere leerlingen.

Het spel leent zich ook perfect tot hoekenwerk of contractwerk (magje), maar kan evengoed dienen als spel voor een Vlaamse kermis of een thema rond volksspelen, enz…

Tenslotte is zelfcorrectie mogelijk door de controlekaartjes.  De leerling kan zichzelf controleren, maar ook een andere leerling kan onmiddellijk feedback geven door naar de controlekaartjes te kijken en ze te vergelijken met de geschoven schijfjes in de hokjes.

Minpunten van het spel

Het spel kan slechts door één leerling gespeeld worden, tenzij een andere leerling instaat voor de controlekaartjes.

Het kan zijn dat een leerling een bepaald schijfje volledig correct koppelt aan het getalsymbool, maar het schijfje in het verkeerde hokje schuift.  Hierdoor lijkt het alsof de leerling niet de juiste koppeling treft.  Het volgende kan dit oplossen: als een leerling met deze situatie geconfronteerd wordt, mag hij/zij dat schijfje uit het hokje halen en opnieuw proberen.  Als dit vaak voorkomt, gaat er wel tijd verloren maar dit heeft daarom geen negatieve invloed op de speelzin en de plezierbeleving. 

Indien er twee leerlingen aan het spelen zijn, kan de niet-spelende, controlerende leerling de speler helpen zodat deze niet steeds van achter de sjoelbak moet komen.
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