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De spelleider (bijv. de leerkracht) geeft klassikaal een opgave. De leerlingen maken

vervolgens de opdracht. Vervolgens geeft de spelleider de volgende opdracht, enz.

Na opdracht 10 krijgen de leerlingen de tijd om Tricks&Treats in te zetten. Dit doen ze

door de betreffende opgavenummers te omcirkelen onderaan het kaartje. Na dit gekozen te hebben,

worden de opgaven nagekeken en besproken. Aan het eind bereken je de totale score. Je kan zelf kiezen

of je het totale aantal punten bij elkaar optelt en stelt als ‘klassenrecord’ om later in de week te verbeteren,
of dat je ervoor kiest om degene met de meeste punten te laten winnen.

Tricks:

Elke leerling mag 2 tricks inzetten.

Een trick zorgt ervoor dat een fout antwoord wordt weggestreept en dus niet meetelt.
LET OP: Als het antwoord tach goed is, mag je dat antwoord wél tellen voor pluspunten.

Treats:

Elke leerling mag 3 treats inzetten.

Een treat verdubbelt het aantal punten van een antwoord.

LET OP: Ook als het antwoord tdch fout blijkt te zijn, verdubbelt de treat
dit aantal punten.

Puntentelling:
e [lk goed antwoord is 5 punten waard (bij inzet van een treat dus 10 punten)
o [lk fout antwoord is -2 punten waard (bij inzet van een treat dus -4 punten)

Doel:
De leerlingen stimuleren om kritisch en reflecterend naar hun antwoord te
kijken.

Opties:
Dit spel kan je ook in duo’s laten spelen. Op deze manier overleggen ze met elkaar
tijdens de opgaven, maar ook tijdens het inzetten van tricks&treats.

Het spel is voor elk vak en elk lesdoel inzetbaar. Denk bijvoorbeeld aan dictee,
rekenen, taal en/of WO.
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