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Spelregels Rechenkdnig (Rekenkoning)

Rechenkdnig - Wie is de beste rekenkunstenaar?
- Een serie leerspellen bij het rekenen in het getallenbereik van 1 tot 10.

Dit spel bevat zeven spelidee#n in variabele moeilijkheidsgraden en geschikt voor 1 - 6 kinderen
vanaf 6 jaar. De slimme rekenkoningfiguur valt al direct op bij een zelfcontrdle door het model van
het stansen van de kaarten.

Duur van het spel: steeds 5 - 10 minuten.

Inhoud van het spel:

1 rekenkoning-controlefiguur

1 potlood

1 gekleurde dobbelsteen met bijzonder symbolen.
1 kaartenomranding.

10 dubbelzijdig bedrukte opgavenkaarten.

10 dubbelzijdig bedrukte uitkomstkaarten.

Het principe van de kaarten
De opgavenkaarten:

ontrollstanzung

Gele zijde met getallen en
de koning.

Blauwe zijde met getal-
len en voorwerpen in
het passende aantal

De uvitkomstenkaarten:
Kontrollstanzung

Gele zijde met getal en
de koning.

Blauwe ziide met getal
en voorwerpen in
het passende aantal

Spelidee 1 REKENEN MET DE REKENKONING.
Welke paren kaarten horen bij elkaar? Oefeningen voor één kind.

Benodigdheden:

Alle opgaven- en uitkomstenkaarten, de kaartenomranding, ce rekenkoning.

Spelvoorbereiding: :

Leg alle kaarten met de blauwe zijde naar boven op tafel. De kaartomranding heb je direct voor je liggen.

Spelverioop:

Neem één van de opgavenkaarten (voorbeeld: 2 -1) en leg die links in de kaartenomranding.

Wat is volgens jou de uitkomst? Zoek de overeenkomstige uitkomstenkaart en leg deze rechts in de kaartomranding.
Tip: Kijk goed naar de afbeeldingen. Ze helpen je bij het rekenen en vinden van de juiste uitkomstenkaart (voorbeeld: = 1)
Leg de uitkomstenkaart rechts in de kaartenomranding.

Klopt je berekening?
- Om je uitkomst te contréleren plaats je nu de rekenkoning in de uitgestanste gaten van de kaar-
ten. Aufgaben- Ergebnis-

karte \ karte

- Wanneer je berekening goed is passen de beide voeten van ae koning precies in ae wee gater.
- Is dit niet het geval ga dan opnieuw je berekening na en ruil de uitkomstenkaart voor een andere.

Neem vervolgens de kaarten weer uit de omranding en zoek een nisuwe opgavenkaart op.

-
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Het rekenen wordt moeilijker wanneer je alle uitkomstenkaarten omdraait - dus de gele zijde boven ligt. Nu kan men
geen afbeeldingen meer zien.
Nog moeilijker wordt het wanneer ook de opgavenkaarten met de gele zijde naar boven worden omgedraaid.

Spelidee 2 UITKOMSTEN ZOEKEN.
Wie weet de juiste uitkomst? Dobbelsteenspel voor 2 - 6 kinderen.
Benodigdheden:

Alle opgaven- en uitkomstenkaarten, de kaartomranding, de rekenkoning en de dobbelsteen.

Spelvoorbereiding:

Leg alle kaarten met de gele zijde naar boven neer. Vorm twee groepen: een opgaven- en een uitkomstkaartengroep,
De kaartomranding, de rekenkoning en de dobbelsteen liggen klaar.

Spelverloop:

Wie het snelst van 1 tot 10 en terug tellen kan, mag beginnen. Gooi één keer de dobbelsteen.

- Geeft de dobbelsteen een kleur aan? Kies dan een opgavenkaart waarop een getal in deze kleur te zien is.

- Geeft de dobbelsteen de koning aan? Neem dan een willekeurige opgavenkaart.

Zoek vervolgens de bij je opgavenkaart passende uitkomstenkaart. Met de kaartomranding en de rekenkoning controleer
je - zoals in spel 1 beschreven - of de uitkomst correct is.

- Heb je het goed uitgerekend? Neem beide kaarten op.
- Heb je het fout uitgerekend? Leg dan beide kaarten weer terug.

Nu is het volgende kind aan de beurt en gooit de dobbelsteen.
Het spel is ten eiride wanneer alleen nog één kaartenpaar over is.
Stapel jullie verzamelde kaarten op: wie van jullie de hoogste stapel kaarten heeft wint het spel.

Variant voor kunners

De opgavenkaarten liggen met de blauwe zijde naar boven; de uitkomstenkaarten met de gele zijde.
Wie aan de beurt is gooit de dobbelsteen en zoekt een corresponderende uitkomstenkaart uit.

Welke is de daarbij passende opgavenkaart?

Spelidee 3 DE VERMALEDIJDE GETALLENWIRWAR.
Wie vindt de ontbrekende getallen?
Benodigdheden:

Alle uitkomstenkaarten, het potlond, verder voor ieder kind een blad papier.

Spelvoorbereiding:

Leg de uitkomstenkaarten (= de getallen van 1 tot 10) door elkaar op tafel. Of alle gele of alle blauwe zijden moeten naar
boven wijzen: dat is de vermaledijde getallenwirwar.

Elk kind tekent viif hoofden op zijn blad. Het potlood wordt kiaar gelegd. @ @ @ @ @

Spelverloop:
Het kind met de kortste haren mag als eerste getallenkoning zijn.

Terwijl de andere kinderen de ogen dicht doen neemt de getallenkoning drie kaarten van tafel en roept dan: "Ogen open.
Welke getallen ontbreken er in de wirwar?".

Het kind, dat een ontbrekend getal vindt, noemt dit snel.

- Klopt het? Ontbreekt het getal echt? Dan mag het een kroon op een van zijn hoofden tekenen.

- Klopt het echter niet dan moet het nog een hoofd op zijn vel tekenen.

Zijin de drie getallen geraden? Dan worden alle kaarten weer op tafel verdeeld. Vervolgens is het volgende kind - gerekend
in de richting van de wijzers van de klok - getallenkoning.
Wie als eerste op al zijn hoofden kronen getekend heeft is winnaar van het spel.
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Spelidee 4 GETALLENBINGO

Wie kan als eerste alle eigen getallen doorstrepen? Dobbelsteenspel voor 2 - 6 kinderen.
Benodigdheden:

Alle opgavenkaarten, de rekenkoning, de dobbelsteen, het potlood - evt. de kaartomranding; bovendien voor elk kind

| papier.
gill\::iorabp;zmmg: - QD o

Leg de opgavenkaarten met de gele zijde naar boven in een cirkel. SO
Zet de rekenkoning op een willekeurige kaart. Potlood en dobbelsteen liggen klaar. D 1_) N
leder kind schrijft vier verschillende getallen tussen 1 en 10 op ziin blad. . Q
Spelverioop: Q G D

Wie van jullie heeft de lichtste ogen? Jij mag beginnen en een keer dobbelen.

- Geeft de dobbelsteen een kleur aan? Sleep de koning in de richting van de wijzers van de kiok op de volgende kaart,
waarop een getal van deze kleur te zien is.
- Geeft de dobbelsteen de koning aan? Je mag nu een kleur uitzoeken, waarop je de rekenkoning mag slepen.

Op welke rekensom is de koning geland? Lees ze hardop voor. Reken gezamenlijk de vitkomst uit. (Wanneer je wilt
kun je de berekening testen op de wijze als in spel 1 beschreven).

Wie de uitkomst op het eigen blad heeft staan roept hardop "Bingo" en streept het getal door met het potlood.
- Hebben meer kinderen dit getal op hun vel geschreven? Ook zij mogen het getal doorstrepen.
- Heeft geen enkel kind dit getal opgeschreven? Er gebeurt niets.

Dan is het volgende kind aan de beurt en gooit de dobbelsteen. Wie als eerste alle vier eigen getallen kan doorstrepen
is de winnaar van het spel.

Spelidee 5 REKEN MIXMAX
Wie vindt de foute berekeningen? Zoekspel voor 3 - 6 kinderen.
Benodigdheden:

Alle opgaven- en uitkomstenkaarten, het potlood, evt. de rekenkoning, bovendien voor elk kind een vel papier.
Spelvoorbereiding:

Leg alle kaarten neer met de gele zijde naar boven.

Zoek bij elke opgavenkaart de juiste uitkomstenkaart en leg beide kaarten naast elkaar op tafel. Kloppen alle berekenin-
gen? Met de rekenkoning kun je ze contréleren als in spel 1 beschreven.

Elk kind tekent vijf hoofden op zijn vel. @ @ @ 9 @
Het potlood wordt klaar gelegd.

Spelverloop:

Het kind met de langste haren mag als eerste rekenkoning zijn.

Terwijl de andere kinderen de ogen sluiten, verwisselt de rekenkoning de uitkomstenkaarten van drie berekeningen
en roept:"Ogen open! Wat klopt er hier niet?". ]

Het kind, dat een verkeerde berekening vindt wijst dit snel aan.

- Wanneer de berekening werkelijk onjuist is, mag het een kroon op een van zijn hoofden tel.enen.

- Wanner hij zich echter vergist heeft moet hij nog een hoofd op zijn blad tekenen.

Wanneer de drie foute berekeningen gevonden zijn worden de uitkomstenkaarten weer netjes neergelegd. Nu mag het
volgende kind de rekenkoning zijn.

Wie als eerste op alle hoofden een kroon kon tekenen is winnaar van het spel.

Spelidee 6 HET KONINKLIJKE GEHEIME GETAL.

Wie raadt het geheime getal van het slimme koningskind? Een raadspel voor 3 - 6 kinderen.

Benodigdheden:

Het potiood, verder een klein briefie voor het koningskind en een vel papier voor de overige kinderen.
Spelvoorbereiding:

Schrijf gezamenlijk alle getallen van 1 tot 20 op het grote vel. Het potlood wordt klaar gelegd.

Spelverloop:

Het kind met de donkerste ogen mag als eerste het koningskind zijn. Het schrijft ongezien een getal tussen 1 en 20
op het kleine briefje en houdt het verborgen.

De andere kinderen moeten het geheime getal van het koningskind zien te achterhalen.

Om de beurt stellen jullie vragen, die met "ja" of "neen" kunnen worden beantwoord- b.v. “Is het een even getal?" "ls
het getal groter dan 12?" "Is het getal deelbaar door 3".
4
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Na ieder antwoord van het koningskind strepen jullie op het papier alle getallen door, die niet meer in aanmerking komen.
Is het geheime getal b.v. even, worden alle oneven getallen (1, 3, 5, 7, 9, 11 enz) doorgestreept.
Wie het geheime getal raadt, mag het nieuwe koningskind zijn.

Varianten voor 2 kinderen.

Beide kinderen schrijven op een eigen blad de getallen van 1 tot 20. Bovendien noteert ieder kind toegedekt zijn gehei-
me getal op een klein papiertie. Het kleinste kind mag als eerste koningskind zijn. Het andere kind stelt een vraag, die
door het koningskind beantwoord wordt.

- Antwoordt het koningskind met "Neen" dan mag het een kroon op zijn grote vel tekenen.

- Antwoordt het koningskind met "Ja" dan streept het andere ind alle getallen door, die niet meer in aanmerking komen.

Na elke vraag worden de rollen omgekeerd en het andere kind is het koningskind.
Heeft een kind het geheime getal van de andere geraden, dan mag het extra een kroon op zijn vel tekenen.

Vervolgens begint er een nieuwe ronde. Weer noteren beide kinderen toegedekt een geheim getal en schrijven een ge-
tallenreeks. Wie na een vooraf overeengekomen aantal speelrondes de meeste kronen op zijn blad heeft, is winnaar.

Spelidee 7 BETOVERDE GETALLEN
Een rekenkundige tovertruc, die de toeschouwers zal verbluffen. Voor één kind.

Jij bent de grote getallen-tovenaar. Al van te voren weet je de uitkomst van een berekening, ofschoon je helemaal niet
alle getallen kent.

Benodigdheden:

De uitkomstenkaart met het getal "8", het potlood, verder een blad papier en een doek.

Verstop de kaart onder het doek. Niemand mag zien welk getal op de kaart staat.
Benoem een persoon uit het publiek tot rekenleerling. Hij krijgt potlood en blad en moet volgens jouw aanwijzingen be-
rekeningen maken. Het publiek let op, dat hij geen fouten maakt.
Geef aan de rekenleerling de volgende aanwijzingen:
4 - "Kies een willekeurig getal tussen 1 en 7 en schrijf het op (b.v. 4).

4+2=6 -Teler2 bij en noteer de uitkomst.

6 x 2 =12 - Verdubbel dit getal en noteer weer de uitkomst.
12 + 1=13 - Tel er 1 bij.
13-4= 9 - Trek het getal, dat je aan het begin hebt gekozen van de uitkomst af.

9-4= 5 -Trek vervolgens dit door je zelf gekozen getal nogmaals af.

5+ 3= 8 -Tel hierbij 3 op en noem ons allen de einduitkomst".

Vervolgens trek je het doek omhoog en laat aan het publiek de kaart zien. Het is inderdaad de 8!
Maar hoe kon je dat weten nog voordat de rekenleerling zijn getal gekozen heeft?

Dit is de wiskundige truc
De berekening heeft steeds als uitkomst 8! Het is volkomen onbelangn}k welk getal de rekenleerling kiest.
Probeer het zelf maar eens uit met andere getallen.

Als je de tovertruc een tweede keer wilt opvoeren laat je de rekenleerling als laatste stap 5 in plaats van 3 er bij optellen.
De uitkomst zal dan steeds 10 zijn. In dit geval moet je natuurlijk van te voren de kaart met de 10 onder het doek leggen.




