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Sesam – Cijferspel
Handleiding voor de leerkracht
Wat heb je nodig?

· Het spelbord.

· Per leerling een kaartje.

· Wasknijper.

· Dobbelsteen.

· Pionnetjes.

Aantal spelers: 

Het spelbord is eigenlijk voorzien voor maximum vier spelers (Bij iedere inham kan een leerling een kaartje vastpinnen met een wasknijper). Maar je kan er als leerkracht ook voor kiezen dat de leerlingen gewoon hun kaartje voor zich leggen. Dan kunnen er meer kinderen meespelen. Hierbij moet je dan wel rekening houden dat de wachttijd voor de leerlingen (te) lang wordt.
Wat is het algemene doel van dit spel?
Het algemene doel van dit spel is eigenlijk dat de leerlingen op een leuke en aangename manier met aanvankelijk rekenen bezig zijn, zonder dat ze het echt beseffen. De leerlingen leren en spelen tegelijk! Ook is het mogelijk dat ieder kind op zijn eigen niveau werkt, zonder dat het echt opvalt (geen opvallende verdeling in de snellere en tragere leerlingen). Dit algemene spelbord kan in verschillende situaties worden aangewend!
En spelen maar!

Voorbereiding:

· Bedenk welke groep je het spel wilt laten spelen.

· Kies voor deze groep de geschikte kaartjes uit.

· Vb.: Je wil laten oefenen op getalbeelden, kies dan de kaartjes van de getalbeelden.

Hoe speel je dit spel?

· Laat de leerlingen een kaartje kiezen uit het aanbod.
· Zet het potje met schijfjes klaar.

· De leerlingen kiezen een pion en een startplek op het speelbord.

· De startplekken worden aangegeven met een pijl en één van de figuren van Sesamstraat.
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· Ze steken hun kaartje vast met behulp van de wasspelden.
· Ieder om beurt gooien ze met de dobbelsteen om uit te maken wie mag starten.

· De leerling die mag beginnen gooit de dobbelsteen.

· Als hij of zij een cijfer gooit dat ook op zijn of haar kaartje voorkomt mag er een schijfje op dit cijfer worden gelegd.

· Als hij of zij een cijfer gooit dat niet op het kaartje voorkomt, moet er gewoon een aantal stappen worden vooruit gegaan. (evenredig aan het aantal gegooide ogen).

·  De speelrichting is aangegeven door de pijlen.
· Als een leerling op het vakje met de dobbelstenen terecht komt mag hij nog eens gooien.

· De leerling die als eerste zijn kaartje vol heeft (op ieder cijfer, getalbeeld,… een schijfje) wint!

· Als een leerling een hele ronde met zijn of haar pion uitspeelt, mag hij of zij een schijfje nemen en dit op één van de lege vakjes leggen.

Variaties:
Met dit spel zijn vele variaties mogelijk aangezien het spelbord niet gebonden is aan de kaartjes. Het spelbord kan voor verschillende vakken worden gebruikt taal, wo,…). De mogelijkheden zijn erg uitgebreid. Hier spitsen we ons toe op rekenen.

Enkele voorbeelden:

· Maak kaartjes met kleine sommetjes waarvan de uitkomst kan voorkomen op de dobbelsteen.

· Laat de leerlingen hardop meetellen als ze met de pion verder gaan.

· Als ze een schijfje mogen leggen, kan je hen de telrij tot dat cijfer laten opzeggen.

· Maak kaartjes met splitsoefeningen waarop steeds één cijfer ontbreekt dat op de dobbelsteen kan voorkomen.

· Maak kaartjes met prenten waarop getallen “verborgen” staan.

· Werk met twee dobbelstenen.

· Koop of maak een dobbelsteen die hoger gaat dan zes.

· De kaartjes kunnen ook worden gebruikt om alleen te spelen. Een kind krijgt dan een kaartje en probeert om tegen de tijd (werk met een zandlopertje) zo snel mogelijk zijn kaartje vol te krijgen.
· Indien jezelf een dobbelsteen in elkaar knutselt, kunnen op deze manier ook letters worden ingeoefend!

· ….

Leerlingen kennen vast zelf nog variaties voor het spel! Luister naar hen en doe leuke ideetjes op!
Kan je ook differentiëren:
Dit spel bevat vele mogelijkheden tot differentiatie. Je kan per kind uitmaken waar nog oefening nodig is en hiervoor dan het kaartje aanbieden. Het belemmert het spel niet als alle spelers een andere kaart hebben. Let wel dat ze allemaal met dezelfde dobbelstenen kunnen spelen. Dit om verwarring te voorkomen.
Doelstellingen vanuit het leerplan:
· G7 :     Hoeveelheden tot vijf onmiddellijk herkennen zonder te tellen.

· G11:    De natuurlijke getallen lezen en schrijven tot 20.

· G13:    Natuurlijke getallen (her)structureren om vlot bewerkingen uit te    

                       voeren en (her)structureringen paraat kennen van  getallen ≤ 10.

· B9:       De correcte resultaten bij de elementaire optellingen paraat kennen:    

                  som ≤ 10.

· …….
De doelstellingen kunnen worden aangepast naargelang de kaartjes die men maakt.

Spelregels:

	1. gooi de dobbelsteen.
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	2. kijk je kaartje na.
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	3. leg een schijfje.
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	4. verplaats je pion.
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