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en waar kan ik de powerpoint vinden? www.rekenweb.nl -> games 
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http://www.fi.uu.nl/rekenweb/referentiekader 



Referentiekader rekenen 

Expertgroep doorlopende leerlijnen taal en 
rekenen 



Functioneel gebruiken 

Verdiepen 
(formaliseren, generaliseren, abstraheren) 
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www.rekenlijn.nl 

doorlopende leerlijnen po-vo 



breuken	
  
‘half koekje’ 

•  Aangeven	
  van	
  
breuken	
  in	
  deel-­‐
geheel	
  situa(es	
  en	
  in	
  
meetsitua(es	
  

•  Aanvullen	
  tot	
  hele	
  	
  
•  Vergelijken	
  

•  Vergelijken	
  en	
  ordenen	
  
•  Breuken	
  plaatsen	
  op	
  

getallenlijn	
  
•  Gelijkwaardigheid	
  

(strook,	
  cirkel,	
  lijn)	
  
•  Berekeningen	
  met	
  

breuken:	
  3/4	
  deel	
  van	
  €	
  
120,-­‐	
  

•  Vanuit	
  meten	
  m.n.	
  
basale	
  rela(es	
  0,25	
  l.	
  

•  Evt	
  omze`en	
  met	
  rm	
  
•  1F	
  contextgebonden	
  en	
  

ondersteund	
  met	
  modellen	
  
•  1S	
  ook	
  

standaardprocedures	
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Wat	
  is	
  een	
  serious	
  game?	
  

•  a	
  sobware	
  applica(on	
  developed	
  with	
  game	
  
technology	
  for	
  a	
  primary	
  purpose	
  other	
  than	
  
pure	
  entertainment	
  

gate.gameresearch.nl 



Serious of puur entertainment? 

Wordfeud Draw Something 
twee nieuwe games die het heel goed doen, 
maar zijn dit ook serious games? 



Gamifica(e	
  

•  use	
  of	
  game	
  design	
  techniques	
  to	
  enhance	
  
non-­‐game	
  contexts	
  



runkeeper 

earndit 



Hoe	
  ‘groot’	
  is	
  een	
  game?	
  

•  van	
  1	
  minuut	
  ‘spelplezier’	
  tot	
  uren	
  
‘onderdompeling’	
  

•  In	
  deze	
  presenta(e	
  vooral	
  kleine	
  spelletjes	
  
(per	
  sessie	
  ongeveer	
  5	
  tot	
  10	
  minuten	
  spelen)	
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  FLOW	
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   !



!

dit zou ook model kunnen staan voor de ‘flow’ van een goede wiskunde les 

Model: Csikszentmihalyi 1990 (zie achteraan voor referentie) 



bron: Sefton-Green (2003) 

Setting 

Organisatie 
informal formeel 

formal 

informal 

les met leerkracht 

game 

serious game 
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Wat	
  zoeken	
  we?	
  

•  Spelletjes	
  
•  Waarschijnlijk	
  mini-­‐games	
  	
  
•  Niveau’s/Levels	
  
•  Serious:	
  dus	
  ‘bijwerkingen’	
  wat	
  betreb	
  
rekenen-­‐wiskunde	
  

•  Goede	
  flow	
  



Game	
  portals	
  

http://www.fisme.science.uu.nl/wiki/index.php/Categorie:Gameportal 





Nederlandstalige	
  verwijzingen	
  

•  Rekentuin	
  (www.rekentuin.nl)	
  
•  Er	
  komt	
  een	
  ‘Na(onale	
  rekenwedstrijd’	
  
•  Rekenbeter.nl,	
  beterrekenen.nl	
  
•  WisWeb.nl	
  (dus	
  ook	
  DWO:	
  wisweb	
  met	
  
registra(e)	
  

•  RekenWeb.nl	
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ga naar rekenweb.nl en kies voor ‘spelletjes’ 



RekenWeb, Facts & Figures 

•  een onderwijs website 

•  maar met ‘mogelijkheden’ voor serious 
gaming 



Zelfgemaakte games 



Boodschappen	
  scha`en	
  



Zagen	
  



Sokken	
  drogen	
  



Typ eerst het getal 
waar de pijl moet gaan vallen 
 Als je het goed hebt gedaan 

zal de pijl de ballon doorprikken 
en krijg je punten 

Plofsommen 
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ga naar rekenweb.nl en kies voor ‘games’ 



Games gemaakt door anderen 



huidige geschiktheid voor de diverse groepen en klassen 
 
(totaal 122 spellen) 



optellen	
  



vermenigvuldigen	
  



breuken	
  



probleemoplossen	
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Zelf	
  ontwerpen	
  

•  Je	
  leert	
  het	
  meeste	
  als	
  je	
  zelf	
  iets	
  maakt	
  
•  Speel	
  dus	
  een	
  spel	
  
•  Maar	
  vervolgens:	
  maak	
  een	
  spel	
  

•  (zelfde	
  effect	
  als	
  :	
  los	
  niet	
  alleen	
  de	
  som	
  op,	
  
maar	
  verzin	
  de	
  volgende	
  som	
  voor	
  je	
  
medeleerling)	
  



•  Wedstrijd	
  voor	
  leerlingen	
  voortgezet	
  
onderwijs	
  

•  Versie	
  2012	
  is	
  net	
  achter	
  de	
  rug.	
  	
  
•  Nieuwe	
  kansen	
  voor	
  2013	
  

•  Alympiade,	
  B-­‐dag,	
  OnderbouwWiskundedag	
  



Timez	
  A`ack	
  

Voorbeeld	
  van	
  een	
  spel	
  dat	
  niet	
  goed	
  is:	
  

Het oplossen van de sommen is 
‘antwoorden intypen’ en niet geïntegreerd 
in de regelset van het spel. 



HOE	
  IN	
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Dilemma	
  1	
  –	
  Afgedwongen	
  
leukigheid	
  

•  Kun	
  je	
  entertainment	
  de	
  klas	
  in	
  trekken?	
  
•  Moet	
  onderwijs	
  leuk	
  zijn?	
  

•  Mijn	
  antwoord:	
  het	
  kan,	
  maar	
  word	
  niet	
  te	
  
dogma(sch.	
  Blijf	
  het	
  zien	
  als	
  aanvulling.	
  	
  

•  Methode-­‐bouwers	
  zijn	
  natuurlijk	
  ook	
  bezig	
  in	
  
dit	
  segment.	
  J	
  



Dilemma	
  2	
  –	
  Oefenen	
  en/of	
  
exploreren?	
  

•  Basisvaardigheden	
  
•  Problem	
  solving	
  



Dilemma	
  3	
  -­‐	
  ...	
  ?	
  

•  Wat	
  zijn	
  jullie	
  ervaringen?	
  Oplossingen?	
  

•  Graag	
  in	
  tweetallen	
  afstemmen	
  

•  Dan	
  even	
  kijken	
  of	
  we	
  nog	
  wat	
  gezamenlijks	
  
hebben	
  



LAATSTE	
  OPMERKINGEN	
  EN	
  
VERWIJZINGEN	
  

tot	
  slot	
  



iPad	
  (en	
  andere	
  tablets)	
  

•  RekenWeb.nl	
  -­‐>	
  kies	
  ‘iPad’	
  
•  Nieuwe	
  methodes	
  voor	
  rekenen	
  in	
  het	
  vo	
  (o.a.	
  
GotIt?!)	
  



Naar	
  buiten!	
  

•  GPS	
  RekenMaar	
  	
  
	
  

!
http://gpsrm.codenamefuture.nl/docent.html 



praten 
op 
fora 
(zoals 
LinkedIn) 
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Contact	
  

•  vincent	
  jonker,	
  v.jonker@uu.nl	
  

•  www.rekenweb.nl	
  -­‐>	
  games	
  

•  rekenweb.blogspot.com	
  

•  www.fisme.science.uu.nl	
  


