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Doelen:

1. Cognitieve doelen

· Een één-één-verbinding leggen tussen voorwerpen en de rij telwoorden tot 10. (G4)

· Hoeveelheden tot vijf onmiddellijk herkennen zonder te tellen. (G7)
· Een natuurlijk getal interpreteren en gebruiken als een hoeveelheid. (G9)

2. Sociale en dynamisch-affectieve doelen
· Lln. beleven plezier aan het spelen van het spel.

· Lln. kunnen de spelregels naleven.

· Lln. hebben respect voor het materiaal.
Materiaal:
· een cijferrad van 0 tot 10
· plastic doosje met 10 controlekaartjes

· 4 speelflappen

· 40 cijferkaartjes

· 4 spijkerbordjes met 20 spijkertjes

· 4 filmrolletjes met 80 pareltjes 
· werkwijze strookje
Aantal spelers:

· 1 tot 4 spelers

Voorbereiding:
De spelers (1-4) plaatsen het cijferrad het midden van de tafel en schuiven de 10 controlekaartjes op de juiste plaats onder het cijferrad. Elke speler krijgt een spijkerbordje, een filmrolletje met 10 pareltjes, een speelflap en de bijhorende 10 cijferkaartjes. Deze 10 cijferkaartjes legt iedere speler naast zijn speelflap. 

Spelen van het spel:

Speler 1 draait aan de pijl van het rad. De pijl zal stoppen op een vakje met een cijfer erin. 

Daarna moet speler 1  mbv pareltjes het juiste aantal op het spijkerblokje zetten.

Vervolgens trekt hij het strookje onder het cijferrad bij het cijfer eruit en vergelijkt het met zijn antwoord op het spijkerbord door het controlekaartje net onder het spijkerblokje te leggen. 

Wanneer de speler het goed heeft, mag hij het cijferkaartje zoeken tussen zijn 10 cijferkaartjes. Daarna zoekt hij op zijn speelflap het vakje waar hij het cijferkaartje moet leggen. De andere spelers controleren of het klopt. Daarna is speler 2 aan de beurt.

Wanneer de speler het fout heeft, mag hij geen cijferkaartje nemen en gaat de beurt gewoon door naar speler 2.
Let op: Wanneer de pijl van het cijferrad stopt op een cijfer dat de speler al op zijn speelflap heeft liggen, vormt hij eerst het cijfer op zijn spijkerblokje. Wanneer de speler dit goed heeft gedaan, mag hij bij een andere speler een cijferkaartje wegnemen dat al op de speelflap ligt. Wanneer de speler dit fout heeft gedaan, mag hij geen cijferkaartje wegnemen bij een andere speler en gaat de beurt door naar de volgende speler.
Let op: Bij het plaatsen van de pareltjes op het spijkerbord vul je eerst de bovenste rij aan met pareltjes en dit van links naar rechts. 

De winnaar is diegene die als eerste zijn speelflap vol heeft liggen met de cijferkaartjes en waarbij de tekening volledig en juist is. Wanneer er niet voldoende tijd is, wint de speler met de meeste kaartjes op zijn speelflap.
Andere spelmogelijkheden:

· Je kunt de moeilijkheid veranderen door een ander cijferrad te nemen: 0 -10, 11-20, 0-20, splitsoefeningen of sommen. Hiervoor moet je enkel andere draaischijven maken en 4 speelflappen van 11-20.
· Om het spel wat gemakkelijker te maken, kan je het gedeelte van het spijkerblokje weg laten vallen. De speler draait aan het cijferrad en moet het plaatje zoeken met het juiste aantal tekeningen. Daarna zoekt hij het cijferkaartje tussen zijn andere cijferkaartjes en legt het op het juiste plaatje. Wanneer de speler voor een tweede keer op een zelfde cijfer komt, gaat de beurt gewoon door naar de volgende speler. 

· Als je alleen of met 2 spelers het spel speelt, kan je elke speler 2 speelflappen geven. Het is dan de bedoeling dat ze zo snel mogelijk beide speelflappen vol hebben liggen met de cijferkaartjes. Je kan ze eerst één speelflap laten afwerken en ze daarna aan de tweede speelflap laten werken. Om het weer wat makkelijker te maken, kan je ze ook met de speelflappen door elkaar laten werken, waarbij ze bv. eerst een cijferkaartje leggen op de eerste speelflap en vervolgens een cijferkaartje leggen op de tweede speelflap.
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