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Handleiding
Het spel : Draakje Honger !
Materiaal :  

· Spelbord

· Kaartjes (met opgaven) : 

· visjes volgens kwadraatbeeld

· getalbeeld

· Drie draakjes honger :

· is groter dan

· is kleiner dan

· is gelijk aan

· Doosje met visjes 

· Twee pionnen

· 1 dobbelsteen

Aantal spelers : 2 spelers

Werkwijze :
           Het spel wordt het best gespeeld met twee spelers.

           Er ligt een stapel kaartjes (zowel met getalbeelden als kwadraatbeelden) ondersteboven 

           op de bank.

           Het spelbord ligt in het midden van de bank.

           Om uit te maken welke speler er mag beginnen, kunnen ze best elk een keer met de 

           dobbelsteen werpen. Diegene die het hoogst aantal ogen gooit, mag beginnen.

           De pionnen worden geplaatst op de rots waarnaar de rode pijl wijst.

           De speler die begint neemt een kaartje van de stapel en kijkt wat de opgave is.
           De speler kan hiervan aflezen hoeveel visjes er aan de linkerkant van de vijver zwem-

           men en hoeveel visjes er aan de rechterkant van de vijver zwemmen. 

           (In principe moeten de visjes gewoon zoals op het kaartje staat, in de vijver, dus op het

           spelbord, gelegd worden.) De visjes worden dus in de vijver geplaatst.

           Vervolgens moet de speler in kwestie een keuze maken uit de drie verschillende draak-
           jes. Deze keuze zal gebaseerd worden op het aantal vissen links en rechts in de vijver.

           Om de juiste draak te kiezen, moet de speler kijken hoe de bek van de draak staat.

           Om te controleren of de speler de juiste keuze gemaakt heeft, kan deze het flapje op het

           kaartje omhoog heffen. Daaronder schuilt het juiste teken nl. >  <  =  

           Heeft de speler het er goed vanaf gebracht, dan mag deze met de dobbelsteen werpen.

           Het aantal ogen dat er gegooid wordt, mag dan verder gegaan worden met de pion. 

           (Men telt dus de rotsen langs de vijverkant.)

           Heeft de speler de opgave niet correct opgelost, dan mag deze niet met de dobbelsteen

           werpen.

           Vervolgens is de beurt aan de andere speler.

           Het is dus de bedoeling om als eerste gans de vijver rond te springen.

Doelen :
· Lln kunnen zowel het kwadraatbeeld als het getalbeeld correct interpreteren.
· Lln kunnen de tekens > (is groter dan) < (is kleiner dan) en = (is gelijk aan)
van elkaar onderscheiden.
· Lln kunnen de tekens > (is groter dan) < (is kleiner dan) en = (is gelijk aan)
correct hanteren in opgaven.

· ( Lln kunnen hun eigen oplossingen controleren. )
 Differentiatie :

Differentiatie is mogelijk : 

· Er zijn kaartjes met het kwadraatbeeld.

· Er zijn kaartjes met het getalbeeld.

· Als kinderen erg goed zijn in het spel kan je ze bv. niet met de dobbelsteen laten werpen. Ze mogen bv. altijd maar 1 rots verder, waardoor ze niet zo snel rond de vijver zijn.
