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Proef op de som

Benodigdheden: bal, wisbordjes + stiften
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Opdracht

Noteer een aantal rijtjes met getallen die u 
morgen en de dagen daarna met 'Tikkie, jij 
bent 'm' zou willen oefenen. 

Denk daarbij aan:
• Het getallengebied
• De grootte van sprongen

 
  

Welke fouten en reacties horen daarbij?

Fout Reactie
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Spellenpracticum 
vermenigvuldigen en delen

• Vier op een rij
• Kat in de zak
• Trio
• Domino
• Koppelen
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Start

 

  

Spelregels Vier op een rij
• Speel één tegen één, één tegen twee of twee tegen 

twee. Bepaal samen wie er begint.
• De partij die begint mag beide fonkelaars een plaats 

geven. Daarna mag slechts per beurt één fonkelaar 
worden verplaatst naar een hokje naar keuze.

• Bij de start mogen beide fonkelaars niet op '0' 
worden gezet.

• Elke beurt moet er een hokje worden veroverd.
• Winnaar is de partij die in de bovenste tabel als 

eerste vier hokjes op een rij heeft veroverd.
• Heeft niemand vier op een rij en kan u niet meer 

zetten? Prima, u hebt elkaar goed dwars gezeten!

 

  

Kat in de zak

 

  

De speler die overblijft, heeft 
de Kat in de zak en verliest het spel 

 

  

Spelregels Kat in de zak
• Speel met twee tot en met zes personen
• Schud de kaarten en geef iedere speler zes kaarten. 

De overige kaarten zijn de pot.
• Trek om de beurt in de richting van de klok een kaart 

van uw linker buur. 
• Heeft een speler twee kaarten van dezelfde waarde, 

dan moeten deze worden opengelegd.
• Kan er geen paar worden gevormd, dan steekt u de 

kaart bij uw andere kaarten en neemt u een kaart van 
de pot, zolang de pot nog niet leeg is.

• Speel door totdat er nog maar één speler over is. 
Deze speler heeft de kaart met de Kat in de zak en 
verliest het spel. 

 

  

Trio (startopstelling)
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Trio

Wie verzamelt de meeste doelgetallen?

 

  

Spelregels Trio

• Leg een rechthoek van 7 bij 7 vierkante kaarten
• Draai een ronde kaart open. Dit is het doelgetal
• Maak dit doelgetal zo snel mogelijk door twee 

aangrenzende kaarten met elkaar te 
vermenigvuldigen en een derde aangrenzende 
kaart daarbij op te tellen of af te trekken

• Zeg 'Trio' en wijs de drie kaarten aan.
• Correct? U mag het doelgetal hebben
• Wie de meeste doelgetallen verzamelt, 

is de winnaar

 

  

Domino

 

  

Domino

Spelsituatie tijdens Domino

 

  

• Dit spel gaat volgende de spelregels van het 
klassieke Domino en wordt met twee tot en met vier 
personen gespeeld.

• Schud de kaarten en ieder krijgt vijf kaarten. 
De rest is de pot.

• Draai de bovenste kaart van de pot open. 
• De jongste speler mag een kaart aanleggen die bij 

de linker of rechter helft van de beginkaart hoort.
• Kunt u niet, dan mag u een kaart van de pot 

trekken. Kunt u nu nog niet of is de pot leeg, dan 
mag de volgende speler.

• Wie als eerste zijn kaarten kwijt is, heeft gewonnen.

Spelregels Domino
 

  

Koppelen (1): Zeg 'koppel' en wijs aan
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Koppelen (2): Neem het koppel weg

 

  

Koppelen (3): Vul aan. Geen koppel?

 

  

Koppelen (4): Leg nog twee kaarten neer

 

  

Koppelen (5): overige spelregels

• Met acht kaarten nog geen koppel? Leg de 
kaarten onderop de stapel en trek zes nieuwe.

• Meer dan één koppel? Zeg voor ieder koppel 
'koppel' en wijs de kaarten aan.

• Vals 'koppel'? Pas als een ander 'koppel' heeft 
gezegd, doe je weer mee.

• Wie de meeste koppels bemachtigt, is de 
winnaar.
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