Quattro

Geschiedenisspel wat vooral geschikt is voor de onderbouw. 

Zeer geschikt voor afronding van een hoofdstuk/onderwerp.

Aan de hand van vragen over de stof die leerlingen zelf maken en inleveren bij de docent speel je het spel.

Duur van het spel: zelf bepalen. Aan te raden is het spel minstens 25 minuten te spelen. Je kunt een hele les (50 minuten) aan het spel besteden door leerlingen ook de vragen in de les te laten maken. Het voorbereidende werk (vragen maken) kunnen leerlingen ook thuis doen.

Opzet:

1. Leerlingen maken bij elke paragraaf 2 vragen (op een apart blaadje). Ze maken 1 makkelijke vraag (wie, wat, waar, wanneer) en 1 moeilijke vraag (waarom, hoezo). De antwoorden schrijven leerlingen ook op. Als de leerlingen klaar zijn leveren ze het blaadje met de vragen en de antwoorden bij de docent in. De docent tekent intussen het speelbord op het bord.
Variatie 1: leerlingen kunnen dit in de les doen of als huiswerk.

Variatie 2: bij weinig tijd kan de docent de klas bijvoorbeeld in 3-en splitsen. Elke groep maakt dan vragen bij een deel van de stof. Elke leerling doet dit uiteraard wel gewoon voor zich zelf.

2. De docent verdeelt de klas in 2-en. Er komt een duidelijke scheiding in het lokaal. De docent legt het spel uit (zie spelregels hieronder).

3. Het spel wordt gespeeld. (Let op: begin met vragen stellen bij groep 1, eindig met vragen stellen bij groep 2.)

Spelregels:

Duidelijk maken: leerlingen moeten goed naar elkaar en naar de docent luisteren. Vragen kunnen 2 keer terugkomen, vragen worden niet herhaald. Boeken mogen niet op tafel en er mag niet worden voorgezegd!!! Voorzeggen is goed antwoord voor het andere team.

Team I: O




Team II: X

De docent stelt 1 vraag aan 1 leerling van een groep. Deze leerling mag niet overleggen en moet het antwoord geven. Lukt dit, dan mag die leerling aangeven waar hij/zij een streepje wil zetten (bijvoorbeeld 6 links). De docent vult het streepje in op het speelbord. Is het antwoord van de leerling fout, dan gaat de vraag naar de andere groep. Deze leerlingen mogen wel overleggen. De docent kiest 1 leerling die het antwoord mag geven, is dit goed, dan mag die leerling zeggen waar het streepje komt op het speelbord. Is het antwoord fout, gaat het streepje automatisch naar de eerste groep en die mag een streepje zetten.
De bedoeling is dat een groep een hokje maakt op het speelbord. Lukt dit, dan krijgt die groep 1 punt. De docent zet dan het teken van het team (X of O) in het hokje. Heeft een groep een hokje gemaakt, dan mogen ze een bonusstreepje zetten.
Ervaring:

Leerlingen vinden dit een leuk spel, ze doen enthousiast mee en het is een goede manier om de stof te herhalen. Leerlingen kijken eerst zelf goed naar de stof, maken er vragen bij en proberen later hun kennis toe te passen bij het antwoorden.

Ook in de bovenbouw kun je quattro spelen, ze vinden het dan leuk om zelf een spelleider te kiezen. Als docent heb je dan een teruggetrokken rol.

Na 1 keer kunnen de leerlingen dit spel ook goed in kleine groepjes spelen, waarbij ze zelf een spelleider kiezen.
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