* De jongste speler begint en draait één puzzelstuk naar keuze om en
zegt hoelaat het is.

¢ Kan hij de klok aan één van zijn afbeeldingen leggen? Dan mag de
speler het puzzelstuk houden.

¢ Vindt hij de juiste afbeelding niet, dan legt hij het puzzelstuk terug
onder op de stapel en is de volgende speler aan de beurt.

* De eerste speler die al zijn puzzels compleet heeft, is de winnaar.

- SPEL 6 Het rapido-spel
* Leg de linker puzzelstukken (afbeelding met tijidsmoment) op tafel,
met de gekleurde afbeelding naar boven.

¢ Leg de overige puzzelstukken omgekeerd op een stapel, met de
gekleurde zijde naar beneden. Dat is de pot.

¢ De jongste speler begint en neemt één puzzelstuk van de stapel en
zegt hoelaat het is.

* De eerste speler die de bijbehorende afbeelding vindt, pakt het
puzzelstuk.

¢ Hij wint beide stukken en de volgende speler is aan de beurt.
* De speler met de meeste complete puzzels wint.
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kil de tijd

Met 'ik leer de ftijd' leren kinderen spelenderwijs hele en
halve uren, analoog en digitaal klokkijken, tijdsmomenten
herkennen en tijden rangschikken. Als een kind 5 jaar oud is,
begint het zijn besef voor tijd te ontwikkelen. 'lk leer de tijd'
speelt hierop in met zes spelletjes, om alleen of samen mee
te spelen. Oefen vast thuis wat je straks op school leert!

* Inhoud

* 20 puzzels met momenten van de dag

- 07:00 - Goedemorgen! - 14:30 - Computeren

- 07:30 — Ontbijt - 15:00 — Muziek maken

- 08:00 — Tandenpoetsen - 15:30 - Tussendoortje eten
- 08:30 — Naar school - 16:00 — Buiten spelen

- 09:00 — Boekje lezen - 17:00 — Televisie kijken

- 10:00 — Het is speeltijd! - 18:00 — Avondeten

- 11:00 - Gymnastiek -18:30-In bad

- 12:00 - Lunch pauze - 19:00 - Verhaaltje lezen
- 13:00 — Tekenen - 19:30 — Nachtzoen

- 14:00 — Het is speeltijd! - 20:00 — Welterusten

¢ 1 klok met de uren, minuten en beweegbare wijzers
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Voor de ouders

Deze handleiding is met name bedoeld voor de ouders, aangezien
de kinderen in het begin enige begeleiding nodig hebben bij het
begrijpen van de opdrachten. Leg daarom eerst duidelijk uit wat de
bedoeling is alvorens aan een spel te beginnen.

De volgorde van de spelletjes is logisch opgebouwd en lopen op in
moeilijkheidsgraad. Aangeraden wordt om te beginnen met spel 1.

* Alleen spelen

- SPEL 1 Een dag
e Leg de linker puzzelstukken (afbeelding met tidsmoment) op tafel,
met de gekleurde zijde naar boven.

* Bekijk samen met het kind de verschillende afbeeldingen en
beschrijff wat er gebeurd op de verschillende momenten van de dag.

* In zijn eigen tempo legt het kind de puzzelstukken op de juiste
volgorde, van 07:00 uur in de ochtend tot 20.00 uur in de avond. Zo
kunt je samen met het kind alle moment van de dag ontdekken.

- SPEL 2 Hoelaat is het?
* Het kind sorteert de puzzelstukken in vijf groepjes: geel, roze, paars,
groen en rood.

* Het kind kiest een kleur uit om mee te beginnen.

¢ Leg de linker puzzelstukken (afbeelding met tijdsmoment) op tafel,
met de gekleurde zijde naar boven, en leg de rechter puzzelstukken
(met de klok) omgekeerd op een stapel, met de gekleurde zijlde naar
beneden. Dat is de pot.

* Het kind neemt een puzzelstuk van de stapel en kijkt hoe laat het is.
“Het is 10:00 uur!”

e Het kind zoekt de juiste afbeelding bij de tijld en maakt de puzzel.

* Als alle vier de puzzels ziin gemaakt legt het kind de vier puzzels in
de juiste fijdsvolgorde.

* In zijn eigen tempo speelt het kind met alle gekleurde puzzels. Zo
kunt je samen met het kind alle puzzels ontdekken.

- SPEL 3 Staat de klok gelijk?

¢ Leg de rechter puzzelstukken (met de klok) omgekeerd op tafel,
met de gekleurde zijde naar beneden.

* Leg de andere puzzelstukken voor nu even opzij. Zet de klok op tafel.

* Het kind draait een puzzelstuk naar keuze om en kijkt naar de klok.

¢ Het kind draait aan de wijzers van de grotfe klok en zet de wijzers
geliik aan die op de afbeelding.

¢ Het kind maakt alle puzzels compleet.

* Draai alle rechter puzzelstukken (met de analoge klok) om, met de
gekleurde zijde naar beneden. Alle linker puzzelstukken (afbeelding
met tijdsmoment) blijven op tafel liggen, met de gekleurde zijlde naar
boven. Zet de klok op tafel.

* Het kind kiest een puzzelstuk en leest de digitale tijd.

¢ Het kind draait aan de wijzers van de grote klok en zet ze gelijk aan
de tijd op de afbeelding.

* Draai het rechter puzzelstukken (met de analoge klok) om en
controleer of de grote klok gelijk staat aan de klok op het puzzelstuk.

» Staat de klok gelijk? Dan mag het kind de puzzelstukken in doos
leggen en doorgaan met het volgende puzzelstuk. Staat de klok niet
gelijk? Draai dan het puzzelstuk om en probeer het later nog een keer.

- SPEL 4 Spelen met de grote klok
e 7et de klok op tafel.

* Draadi aan de wijzers van de klok om de tijd in te stellen, bijvoorbeeld
14:00 uur.

* Vraag aan het kind hoe laat het is.
“Het is twee vur!”

* Als het goed is vraag je aan het kind wat hij normaal rond twee
uur doet.

“Om twee uur gaan we buiten spelen!”
* Samen spelen

- SPEL 5 Tijden lotto

¢ Verdeel de linker puzzelstukken (afbeelding met tiidsmoment) over
het aantal spelers. De spelers leggen de stukken op tafel, met de
gekleurde zijde naar boven.

- Als je met 4 personen speelt, krijgt elke speler 5 puzzelstukken.

- Als je met 3 personen speelt, krijgt elke speler 6 puzzelstukken. Leg 2
complete puzzels opzij.

- Als je met 2 personen speelt, krijgt elke speler 10 puzzelstukken.

* Leg dlle rechter puzzelstukken (met de analoge klok) omgekeerd
op een stapel, met de gekleurde zijde naar beneden. Dat is de pot.





