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Het woordenschat-schatspel

Inleiding

De afbeelding hierboven toont het originele Duitse spel dat ooit geïntroduceerd is als Lustiges Wörter Raten. Daarbij gaat het om zo snel mogelijk ontcijferen van het woord dat achter de 10 kleppen verborgen zit. Wie slaagt erin om het woord te raden voordat een ander dat doet? Een worp met twee dobbelstenen bepaalt welke kleppen er weggedraaid mogen worden. Is de worp bijvoorbeeld dubbel zes, dan mag een totale waarde van 12 aan kleppen worden weggedraaid. Bij de standaardregel gaat het dan om één of twee kleppen. Maar als er meer kleppen omgedraaid mogen worden, is het spel zeker net zo leuk en in strategisch opzicht misschien nog wel interessanter. De situatie zoals hierboven verbeeld, gecombineerd met de dubbel zes, maakt in dat geval meerdere klepcombinaties mogelijk.
Proef op de som
Het oorspronkelijke spel bevat 50 grappige Duitse woorden die letterlijk als woordpakket achter de kleppen ingeklemd zijn. Als speleon zich voor het eerst op het spel stort , blijkt het merendeel van de woorden hardnekkig weerstand te bieden. Na de tweede keer flitst het woordbeeld van veel woorden al sneller tevoorschijn. En na de derde keer zijn enkele vrijgekomen letters voldoende om bijna alle woorden te scoren. Zo ook bij de situatie die hierboven is afgebeeld. Na enkele schatspelloze jaren verschijnt bij speleon het woord SCHLAPPOHR meteen weer op het netvlies. En nog steeds is speleon onder de indruk van de leerkracht van het spel.

Variant voor jonge kinderen
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Tijdens hun pabostudie hebben verschillende studenten een variant gemaakt die bruikbaar is in het onderwijs. Zo heeft Cynthia Pijlman een spel gemaakt voor groep 3 dat aansluit bij methoden zoals veilig leren lezen. Zie de zes afbeeldingen op blz. 2. Ze verdient een speciale vermelding voor haar vakbekwaamheid op het gebied van techniek! Eenvoudige letterklepmachines van karton hebben trouwens in de klas ook veel succes gehad.

Solovariant

Het spel leent zich goed voor solo-activiteiten. Als het raden van een woord lukt, is de deelscore gelijk aan het aantal ongeopende kleppen. Als je bij het raden miskleunt, is de deelscore gelijk aan nul.

Aanvullende spelregels

De speler die een woord raadt, mag de woordkaart nemen. Winnaar is de speler die de meeste woordkaarten heeft bemachtigd.

Bij het oorspronkelijke spel wordt gebruik gemaakt van fiches. Gaat een speler bij het raden de mist in dan moet er een fiche worden ingeleverd. Wie geen fiches meer heeft, staat buitenspel.
Het woordenschat-schatspel van Cynthia Pijlman
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