[image: image1.jpg]



Uitleennummer = O25

[image: image2.jpg]HabermaaB-spel nr. 4838 CJ( L‘ E

Springhaan in Getallenland

Een verzameling bewegings- en getallenspelletjes voor binnen
en buiten. Voor 1 en meer kinderen van 4 - 10 jaar.

Centraal staan de getallen van 1 tot 10 en het rekenen binnen
het bereik van 1 tot 20.

Spelidee:  Mara & Klaus Schneider
lllustraties: Sebastian Coenen
Speelduur: iedere spelvariant ca. 5 - 15 minuten

Er was eens een Getallenland. De bewoners w
telden alles wat er te zien was. Ze wisten
precies dat er één zon, drie bergen en
twaalf zonnebloemen waren. Maar op
een dag hadden ze alles geteld wat er in
Getallenland te tellen was en daar werden
ze erg treurig van.

Toen herinnerde de kleine sprinkhaan zich
een getallenhinkelspel dat hij vroeger altijd
met zijn opa speelde. En hij vroeg de inwo-
ners van Getallenland of ze mee wilden doen.
En ze telden en hinkelden allemaal om het
hardst met de kleine sprinkhaan. En tot op de dag van vandaag
is het het lievelingsspel van alle inwoners van Getallenland.

Spelinhoud

1 startmat

1 doelmat

20 getallenmatten
spelregels
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met het spel ,Sprinkhaan in Getallenland “ wordt spelen-
derwijs een verband gelegd tussen het bewegen en het
leren van getallen. De spellen bevorderen de motoriek van
de kinderen en maken hen, al naargelang leeftijd en geko-
zen spelvariant, met de getallen van 1 tot 10 vertrouwd.
Voor al wat oudere kinderen is het een introductie tot optel-
len en aftrekken.

Bij het spelen hoeft niet altijd een winnaar aangewezen te
worden. Vaak vinden de kinderen het maar al te leuk om
gezamenlijk een opgave op te lossen.

Kies uit de onderstaande varianten het voor uw kind of
groep kinderen, meest geschikte spelidee uit.

Veel plezier bij het spelen en tellen gewenst door

uw kinderspelbedenkers

Spelvoorbereiding

Leg de rode startmat op de grond. De 20 getallenmatten
worden willekeurig rondom de startmat neergelegd. Het is
belangrijk dat de getallen zichtbaar zijn en de matten niet
tegen elkaar liggen.

&5
De groene doelmat wordt aan de @
buitenzijde naast een getallenmat )
naar keuze gelegd.

Hoe groter de onderlinge
afstand tussen de matten, hoe
moeilijker het spel.
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Spelverloop

Kies een van de spelvarianten uit.

Degene die aan de beurt is, gaat op de startmat staan: zo meteen
wordt er gehinkeld en al naargelang de variant, tracht men een
bepaalde opgave op te lossen. Hierbij moeten de volgende regels
in acht worden genomen:

e Er moet altijd van de ene mat naar de andere worden
gesprongen. De grond mag niet worden aangeraakt.
Wordt de grond aangeraakt, dan is de beurt voorbij.
e Als verschillende matten tegelijk worden aangeraakt,
is de beurt eveneens voorbij.
e Er mag over een onbeperkt aantal matten worden gespron-
gen. Ook mag er te allen tijde van richting worden veranderd.
e Afzonderlijke matten mogen meermaals worden aangeraakt.
* Spreek voor de eerste ronde af, of er met één of met twee
benen gesprongen moet worden.

Spelvarianten

1. Hinkelspellen:
JHinkelspellen” zijn spelideeén zonder winnaars of verliezers.
Ze kunnen met een onbeperkt aantal kinderen gespeeld worden.

Getallen herkennen, getallen leren:

e Spring achter elkaar op drie willekeurige getallenmatten
en tel op iedere mat hardop het aantal hierop afgebeelde
sprinkhanen. Indien gewenst, kan vervolgens voor elke
sprinkhaan een keer in de lucht worden gesprongen.
Daarna is het volgende kind met hinkelen aan de beurt.
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[image: image4.jpg]¢ Erwordt een getal tussen 1 en 10 geroepen. De speler moet nu
naar de bijbehorende mat hinkelen en hier blijven staan.
Als bewijs telt hij hardop de hier afgebeelde sprinkhanen.
Als de getallenmat vanaf de startmat niet in één keer bereikt
kan worden, mag er via één of meer matten naartoe worden
gehinkeld. Hij mag hierop echter niet blijven stilstaan. Er wordt
gehinkeld tot de speler op de juiste mat is aangekomen.

¢ Hinkel van getallenmat 1 tot 10 in de juiste volgorde.
De speler blijft op de mat met het getal 10 staan.
Er kan ook worden afgesproken om de getallen vanaf het
getal 10 tot 1 achterwaarts te hinkelen.

Kleine en grote getallen herkennen:

e Er wordt van de startmat naar de doelmat gehinkeld. Er mag
een onbeperkt aantal matten worden aangeraakt, maar het
getal moet na iedere sprong groter zijn dan het vorige.

Optellen:

* Er wordt een rekensom opgegeven door achter elkaar naar
twee verschillende getallen van 1 tot 5 te hinkelen. Een ander
kind moet op de getallenmat met de juiste uitkomst gaan
staan. Dit kind mag daarna naar twee matten hinkelen en een
nieuw kind moet op de juiste uitkomst gaan staan.

e Er wordt een getal tussen 2 en 10 geroepen: dat is de uitslag
van de som. Denk goed na en hinkel vervolgens achter elkaar
naar twee getallenmatten die bij elkaar opgeteld het geroe-
pen getal opleveren.

Er kan ook worden afgesproken dat er naar meer dan twee
matten gehinkeld moet worden, die bij elkaar opgeteld de
uitkomst moeten opleveren.

Tip: Rekenprofs lossen opgaven op in het bereik van 1 tot 20.
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Aftrekken:

e Ga op het getal 10 staan. Er wordt een getal tussen 1 en 9
geroepen. Denk goed na en hinkel naar het getal dat de
uitkomst oplevert als het geroepen getal van 10 wordt
afgetrokken.

Tip: Als jullie nog niet zo goed kunnen rekenen, tel dan eerst
op de 10e getallenmat het aantal sprinkhanen die van 10
moeten worden afgetrokken. Tel vervolgens de overgebleven
sprinkhanen.

2. Wedstrijdspellen
De hier beschreven ,wedstrijdspellen” zijn voor 2 tot maximaal
8 kinderen bedoeld.

Tellen en vergelijken (minder/meer):

e Spring van de start- naar de doelmat en tel het aantal
benodigde sprongen. Het kind met het kleinste aantal
sprongen wint.

Optellen:

e Tel bij het springen van de start- naar de doelmat de aange-
raakte getallen bij elkaar op. Het kind met de kleinste uit-
komst (som) wint.

e Spreek een getal tussen 5 en 10 af. Dit getal bepaalt hoe vaak
er gesprongen moet worden om op de doelmat terecht te
komen.

Tel alle aangeraakte getallen hardop bij elkaar op. Het kind
met de hoogste uitkomst (som) wint.
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[image: image5.jpg]Er wordt vooraf een uitkomst afgesproken (bv. 20) Er moeten
nu net zoveel getallenmatten worden aangeraakt, tot de

afgesproken uitkomst precies bereikt wordt. Het is dit keer bij
uitzondering niet toegestaan om een bepaalde mat meer dan
eens aan te raken. Wie de minste sprongen nodig heeft, wint.

Aftrekken:

Leg ieder getal slechts één keer neer. De overige getallenmat-
ten worden opzij gelegd. Er mag nu slechts drie keer worden
gesprongen voordat de doelmat moet worden bereikt. leder
aangeraakt getal wordt van het getal 20 afgetrokken.

Wie aan het eind het laagste getal als uitkomst heeft, wint.
Er kan aan het begin ook een ander getal dan 20 worden
afgesproken.

Even en oneven getallen herkennen:

Er mag alleen op getallenmatten met een even getal worden
gesprongen. Wie de minste sprongen van de startmat tot de

doelmat maakt, wint.

Er kan natuurlijk ook worden afgesproken alleen op oneven

getallen te springen.

De sprinkhaan uit Getallenland wenst jullie veel plezier bij
het hinkelen !




