Tien aanwijzingen: Spelen met eigen kennis “Door en Voor” kinderen. Een aangepaste versie voor het basisonderwijs

Voorbereiding.

· Niet alle kinderen kunnen misschien een onderwerp bedenken. Maak alvast een lijstje met mogelijke onderwerpen.

· Inventariseer welke informatiebronnen door de kinderen gebruikt kunnen worden.

· Ontwerp een sjabloon voor de kaarten, dat de kinderen op de computer kunnen invullen.

· Maak zelf enkele kaarten met aanwijzingen over onderwerpen die bij de kinderen bekend zijn en gebruik deze om het spel te introduceren.

Introductie.

Gebruik de zelf gemaakte kaarten om het spel klassikaal te introduceren. 

Instructie bij het maken van het spel.

· Ieder kind kiest een onderwerp. Ze kunnen hiervoor putten uit de leerstof van het lopende jaar of voorgaande jaren. Het gaat om onderwerpen die algemeen bekend zijn. Eventueel kunnen ze ook op de inventarisatielijst kijken en hun naam achter het gekozen onderwerp zetten.

· De kinderen gaan zich op het onderwerp oriënteren en verzamelen informatie / kennis.

· Vervolgens formuleren ze 10 aanwijzingen in korte zinnen. Eén van de aanwijzingen mag een spelaanwijzing zijn (b.v. beurt overslaan, zelf een vraag stellen, o.i.d.).

· De kaarten worden eerst in concept gemaakt na correctie kunnen de kaarten op de computer worden gemaakt.

Begeleiding.

Sommige aanwijzingen kunnen de spelers direct op het spoor kunnen zetten. Het is beter om die niet te gebruiken. Het gaat om de combinatie van aanwijzingen die de speler op het spoor moet zetten van het onderwerp. 
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Het spelen van het spel.

Het spelen van een spel hoeft niet te gebeuren a.d.h.v. vastgestelde spelregels. De spelers kunnen ook met elkaar overleggen over de spelregels, zodat ze zelf afspraken maken over de beurtverdeling, volgorde en te behalen aantal punten. 

Indien de voorkeur uitgaat naar vastgestelde regels dan wordt de volgende optie aanbevolen:
1. Speler (A) neemt een kaart en maakt bekend of het gaat om een persoon, gebeurtenis of verschijnsel.

2. Speler (B) links van speler (A) noemt een getal tussen 1 en 20. Speler A leest de zin die bij dat getal hoort.

3. Speler B raadt het onderwerp. Indien dit onjuist is, dan krijgt een volgende speler een beurt en leest A de aanwijzing, etc.

4. De speler die het onderwerp raadt krijgt punten volgens het onderstaande puntensysteem.

5. Als een onderwerp geraden is, krijgt de volgende speler de beurt om te lezen.

Puntensysteem:

1 aanwijzing gebruikt = 9 punten,

2 aanwijzingen gebruikt = 8 punten,

3 aanwijzingen gebruikt = 7 punten,

etc.

De eerste die b.v. 25 punten haalt is de winnaar.

Opdracht.

· Ieder kind maakt twee kaarten over twee verschillende onderwerpen met tien aanwijzingen. Neem als aanwijzing in ieder geval twee jaartallen op.

· Ieder mag maximaal 1 spelaanwijzing opnemen op de kaart. 
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