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Duizend Dobbel

Groep en leerstof:

Bij Duizend Dobbel gaat het in eerste instantie om vermenigvuldigen en optellen in het getalgebied tot ongeveer 1000 of 2000. Bij het vermenigvuldigen stuit je op sommen als 5×14, 15×8, 10×13 en 20×19.

De uitkomsten daarvan bevatten altijd één of twee nullen en moeten worden opgeteld. Bij één van de varianten wordt gerekend tot ongeveer 10.000 of 20.000. Daarbij komen ook sommen voor als 7×300, 5×240 en 8×180. Het spel is dus vooral geschikt voor de groepen 6, 7 en 8.

Speeltijd, aantal spelers en spelmateriaal:

Voor het spel moet 20 minuten worden uitgetrokken. Je kunt het in je eentje spelen of met twee, drie of vier spelers. In dat laatste geval is twee tegen twee spelen het meest geschikt. Je hebt twee setjes platonische dobbelstenen nodig.

Spelbeschrijving:

De 2×5 dobbelstenen worden geworpen. Je gaat op jacht naar getallen die op nul eindigen zoals 20, 70, 130 en 400 (tientallen en honderdtallen). Voor de jacht moet je combinaties van twee dobbelstenen gebruiken. De bijbehorende getallen mag je optellen of vermenigvuldigen. De uitkomsten daarvan worden bij elkaar opgeteld. Het resultaat is je score. Je mag twee keer een aantal dobbelstenen overgooien. In de volgende tabel staat een voorbeeld.
	soort dobbelsteen
	20
	20
	12
	12
	8
	8
	6
	6
	4
	4

	eerste worp
	20
	2
	3
	2
	7
	6
	6
	2
	1
	1

	bewaren
	20
	
	
	
	7
	
	
	
	
	

	tweede worp
	×
	1
	8
	12
	×
	2
	5
	3
	2
	1

	bewaren
	20
	
	8
	12
	
	
	5
	
	
	

	derde worp
	×
	13
	×
	×
	7
	5
	×
	6
	4
	4

	gebruiken
	20
	13
	8
	12
	7
	5
	5
	6
	
	


Je maakt de volgende vier combinaties: 20×12, 8×5, 5×6 en 13+7. De twee vieren blijven over. De score wordt 240 + 40 + 30 + 20 = 330. Niet gek voor een beginner!

Het spel wordt natuurlijk pas echt leuk als je minstens 5 rondjes speelt of een race naar duizend punten houdt.

Een variant:

De twee viervlakken krijgen de rol van een soort extra raketmotor. De combinaties worden samengesteld met behulp van de andere (acht) dobbelstenen. Daarmee bereik je uiteindelijk bijvoorbeeld een score van 240 punten. De som van de twee viervlakken wordt vermenigvuldigd met de score van 240. Is die som bijvoorbeeld 5 (2 en 3) dan is het uiteindelijke resultaat 5×240 = 1200 punten.

Met deze variant is het mogelijk om op jacht te gaan naar de 10.000 puntengrens.
Doen – Denken – Geluk hebben:
‘Doen’ is hier niet alleen beperkt tot werpen en schuiven maar heeft ook te maken met het noteren van tussenuitkomsten. Het geluk speelt een grote rol. Het besef dat de getallen 5, 10, 15 en 20 en de even getallen cruciaal zijn, zal waarschijnlijk snel doordringen. Het spelstrategische denkwerk is daar vooral op gericht en op het nemen van verantwoorde gokjes. Denken speelt echter een grotere rol bij het rekenwerk. Handige rekenstrategieën kunnen ingezet worden. Bijvoorbeeld: 5×16 = 50 + 30 of 5×16 = 10×8. En 15×16 = 30×8. Daarnaast krijgen de spelers de kans om zich verder te bekwamen in het rekenen met nullen, zowel via hoofdrekenen als cijferen.
Onderzoek:

Je werpt met de tien platonische dobbelstenen. Wat is de kans dat je één of meer van de volgende getallen gooit: 5 – 10 – 15 – 20? Theoretisch is dat niet moeilijk om uit te zoeken (voor de bovenbouw van het havo/vwo). De kans dat het niet gebeurt, speelt daarbij een handige rol. Praktisch is het onderzoek naar aanleiding van de vraag ook op de basisschool goed uit te voeren. Laat de leerlingen eerst een schatting maken en doe dat zelf ook. Daarna wordt een stevig aantal keren geworpen, de resultaten genoteerd en

de kansconclusie getrokken.
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