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De Flippo Getallenmachine


(24-game maar dan anders)


Spelidee





Vier getallen en de bewerkingen optellen en aftrekken vormen samen een getallenmachine die allerlei getallen kan produceren.








Groep en leerstof





Het spel is geschikt voor groep 3 (eind), 4 en 5 en de variant met vermenigvuldigen en delen voor de bovenbouw.


Het getalgebied tot 30 en de bewerkingen optellen en aftrekken staan in eerste instantie centraal.











Speeltijd, aantal spelers en spelmateriaal





Het spel is vooral geschikt als wedstrijd tussen meerdere groepjes van 3 of 4 leerlingen maar ook individueel of één tegen één kun je ermee aan de slag. De speelduur is ongeveer 20 minuten, inclusief nabespreking. Er is niet meer voor nodig dan papier en pen.








Spelbeschrijving





De spelers worden verdeeld in groepjes van 3 of 4.


Iedere speler maakt een getallenlijst met daarop de getallen 1 t/m 24


De spelleider draait een flippo om (zie figuur 1).





De groepjes krijgen 1 of 2 minuten de tijd om zoveel mogelijk getallen te maken met behulp van de flippogetallen.


Het aantal flippogetallen dat daarbij gebruikt wordt, is vrij: één, twee, drie of vier.


De bewerkingen optellen en aftrekken mogen gebruikt worden.


Elk flippogetal mag maar één keer gebruikt worden. Met tussenuitkomsten mag worden doorgerekend.


Een getal is pas gemaakt als beschreven is hoe het getal tot stand is gekomen (zie figuur 1).


Als de spelleider het sein geeft dat de tijd om is, inventariseren de groepjes  hun buit en worden de resultaten van de groepjes vergeleken.


Het groepje dat de meeste getallen gemaakt heeft, is winnaar.


In het voorbeeld van figuur 1 heeft het betreffende groepje een score van 16.








Varianten





Minstens 2 getallen gebruiken of  minstens 3 getallen.


En natuurlijk de variant waarbij alle (vier) getallen gebruikt worden.


Ook vermenigvuldigen toestaan of vermenigvuldigen en delen.


Een combinatie van variant 2 en 3 levert een spel op dat in de buurt komt van 24-game maar wat didactisch meer mogelijkheden heeft.


Een geproduceerd getal krijgt een puntenwaardering die afhangt van  het aantal flippogetallen dat gebruikt is. Als 3 of 4 flippogetallen ingezet worden, levert dat bijvoorbeeld twee punten op per geproduceerd getal.








Doen – Denken – Geluk hebben





Het noteren van de oplossing zorgt steeds voor een zinnig stukje oponthoud en voor verantwoording na afloop.


Succes heeft vooral te maken met afspraken maken en met systematisch te werk gaan. Geluk staat deze keer aan de zijlijn.


Aardig is dat er vaak getallen open blijven staan, ook als de vondsten van alle groepjes zijn geïnventariseerd.  Gezamenlijk kan nagegaan worden of er oplossingen voor zijn. Hoe zit het bijvoorbeeld met de getallen 16 en 21 van de flippo van figuur 1 ?























Figuur 1
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1.      9 - 8 		13.     8 + 3 + 2


2.      2			14.


3.      3			15.     9 + 8 = 17   17 - 2 = 15


4.   			16.


5.      2 + 3		17.     9 + 8


6.      8 - 2 		18.


7.      9 - 2		19.     8 + 2 + 9


8.      8			20.     8 + 3 = 11   11 + 9 = 20


9.      9			21.


10.    8 + 2		22.     8 + 2 = 10   9 + 3 = 12   10 + 12 = 22


11.    8 + 3		23.


12.			24.
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