Hexerij-spellen: waarde voor het onderwijs

Probleemgericht oefenen

Bij de hexerij-spellen maakt oefenen ongemerkt deel uit van het spel en is onlosmakelijk verbonden met probleemoplossen. Daardoor gebeurt dat oefenen op het scherp van de snede, past zich voortdurend aan en leidt tot creatieve toepassingen.

Een van de werkbladen bevat beschrijvingen van drie spelletjes die gebaseerd zijn op het spelidee achter hexerij. Het probleemgerichte oefenen speelt zich daarbij af rond een aantal basisvaardigheden in het getallengebied tot 100.

Bij ‘Getallenbos’ gaat het om de getallenrij t/m 9 en om besef van de ‘afstand’ tussen twee getallen. Tussen 1 en 9 bijvoorbeeld, bevinden zich veel getallen. Bij ‘Hakken en Plakken’ betreft het splitsingen van getallen t/m 18 en optellen, aanvullen en aftrekken onder 20. En ‘Hexentoer’ is gericht op deelbaarheid, tafels van vermenigvuldiging en optellen en aftrekken over het tiental.

Onderzoekend leren

Voor onderzoekend leren op leerlingniveau zijn bij spel in het algemeen en bij Hexerij in het bijzonder drie ingangen mogelijk:

1) Het spelen zelf als vorm van onderzoek.

In eerste instantie is het natuurlijk zaak dat je snapt hoe het spel in elkaar zit. Daarna begint het echte onderzoekswerk waarbij het ontwikkelen van strategieën in beeld komt. Bij de hexerij-spellen gaat het daarbij om zoekstrategieën, rekenstrategieën en spelstrategieën die boven het rekenen uitstijgen.

Bij ‘Getallenbos’ bijvoorbeeld, moet je opletten dat je zo goed mogelijk op koers blijft naar de overkant. Bij ‘Hakken en Plakken’ is het misschien slim om in eerste instantie te proberen tegels te bezetten die iets uit elkaar liggen. En bij ‘Hexentoer’ is het handig om te weten dat een dubbel zoals 88 veel zoekmogelijkheden biedt ondanks het feit dat er slechts sprake is van één padgetal. Bij 88 gaat het bijvoorbeeld niet alleen om  9x9 + 7 maar ook om  8x(9+2)  of  8x(8+3)  of  8x(7+4)  of  8x(6+5).

2) Onderzoek van het spelidee en de spelletjes.

Bij het spelidee staan het getallenveld van het kopieerblad en het originele spel Hex centraal. Beide onderdelen zijn te onderzoeken. Welke eigenschappen bijvoorbeeld, bezit het getallenveld? En hoe is het tot stand gekomen? Kun je zelf ook zo’n soort getallenveld maken?

Ook bij de afzonderlijke spelletjes kunnen onderzoekachtige vragen de kop opsteken, bijvoorbeeld bij ‘Hexentoer speciaal’. Deze variant heeft slechts één padgetal als uitgangspunt voor het bezetten van tegels. Toch is het spel makkelijker te spelen dan het basisspel waarbij gebruik mag worden gemaakt van twee padgetallen. Waar ligt dat aan?

3) Met elkaar een spelvariant maken

Een spel ontwikkelen, uittesten en verbeteren is misschien wel de mooiste manier om onderzoekend bezig te zijn. Dat kan in de vorm van een groot project maar ook kleinschalig. Vooral als het gaat om varianten ontwikkelen, zijn activiteiten van beperkte omvang mogelijk. Een prachtig voorbeeld daarvan is te vinden in JSW, jaargang 88, nummer 5, januari 2004. In het artikel ‘Hoe speel je het spel?’ beschrijft Annelies Mekel hoe ze samen met leerlingen van groep 3 op spelverkenning gaat, waarbij de kinderen uiteindelijk met elkaar een spel bedenken bij een geheimzinnig uitziend spelbord.

Bij Hexerij is het spelbord waarschijnlijk ook een prima inspiratiebron. En vooral op de tegelregel kunnen de leerlingen hun creativiteit loslaten. Ze zijn bovendien meesters in het bedenken van toegevoegde regeltjes en grappige attributen die het spel opleuken.

Een speciale plaats in het ontwerpproces kan gereserveerd worden voor het ontwerpen van een eigen spelbord met eenvoudige digitale middelen, bijvoorbeeld met de tekeninstrumenten van het tekstverwerkingsprogramma ‘Word’. Dat vormt op zich al een interessante zoektocht.
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