Voor de leraar: Overzicht Woordkasteel Spelletjes
	Activiteit
	Instructie
	Opmerking en instelling

	Bron: 

www.woordkasteel.com module, spelletje, oefenvorm
	Uitgebreide instructie?

Lees meer op je computer:

Woordkasteel > Handleiding


	· Snel een woordenlijst bekijken op je computer?
Start > Alle programma’s > Woordkasteel > Handleiding 
tabblad Inhoud, Woordenlijst, klik op de groep, klik op de lijst

· Instellingen wijzigen voor de leerlingen?
Dat doe je via het lerarenprogramma.

· Welke instellingen kan ik wijzigen? Kijk op je computer 
Start > Alle programma’s > Woordkasteel > Handleiding
tabblad Inhoud, De spelletjes (modules)

	Slangenkuil
· Woordbeeld herkennen

· Auditief of visueel woorddictee
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	Help muisje om zijn broertje uit de gevangenis te bevrijden. Iedere keer als je een woord goed aanklikt of typt komt hij een paar stappen dichterbij, maar als je fouten maakt, verschijnen er steeds meer gevaarlijke slangen.
· Klik op de wolk met het juiste woord.

· Typ het woord.
	Deze module heeft veel instellingen die je kan aanpassen:

· Programmakeuze: klikken, typen, of beide oefeningen maken

Klikken: klik op de goede wolk (eerste graad, als typen te lang duurt)
Typen: typ het woord in het invoervak

· Spraak of flitsen

Spraak: luister naar het woord (auditieve oefeningen, auditief dictee)

Flitsen: kijk naar het woord (visuele herkenning, visueel dictee)

· Aantal keer dat het goede woord voorkomt in de wolken
· Soort fouten in de wolken:
visuele fouten (ui/iu) – auditieve fouten (a/aa) – spellingregels - alles

	Woordzoeker:
[image: image2.png]



	Probeer alle woorden te vinden binnen de tijd.

Lees in de linkerkolom welke woorden je moet zoeken.

Sleep met de muis over het woord in het rooster.
	Opmerking: de woorden komen horizontaal, vertikaal, diagonaal in alle richtingen

dus ook van rechts naar links, dit kan je niet wijzigen
Slechts één instelling die je kan aanpassen in het lerarenprogramma:

· Uitvullen: moeten er letters komen in de vakjes die niet gebruikt zijn?
ja: rooster wordt verder opgevuld met willekeurige letters
neen: niet gebruikte vakjes blijven leeg

	Flitser
Visueel dictee
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	Red de prinses. Bij iedere fout komt de draak dichterbij.

Kijk naar het woord, lees en onthoud.
Typ dan het woord. 
	Opmerking: woordenlijsten met accenten en speciale tekens, hoe vorm je deze letters met het toetsenbord
Instellingen:

· Flitstijd kan je wijzigen: hoe lang blijft een woord op het scherm

· Maximaal aantal fouten: na hoeveel fouten wordt de prinses opgegeten

· Hoofdlettergevoelig: ja/neen
ja: indien er woorden met hoofdletter voorkomen

	Lettergrepen

Splits de geschreven woorden
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	Red het hondje. 
Klik met het zwaard op de hond en je krijgt het volgende woord.

Hak met het zwaard de woorden op de juiste plek in lettergrepen.

Klaar? Klik op de hond en kijk of je antwoord goed is.
	Opmerking: deze oefening kan voor verwarring zorgen als je in de klas bezig bent met splitsen in klankgroepen.
Instelling:

· Je kan enkel het maximaal aantal fouten wijzigen. Als het kind dit aantal fouten maakt, is het spel verloren.

	Zinnen

Welk woord past in de zin
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	Breng de ridder veilig naar de overkant. Zoek voor elke zin het passende woord.
Lees de zin.

Zoek in de woordenlijst.

Welk woord past in de zin?

Klik op dat woord / typ dat woord.
	Opmerking: het kan wel eens gebeuren dat er meerdere oplossingen mogelijk zijn, slechts één van die mogelijkheden wordt als juist beschouwd.
Instelling:

· Klikken of typen
klikken: klik op het goede woord
typen: typ het goede woord in de zin



	Schilderij

Plaatjesdictee
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	In een kamer van het kasteel hangt dit schilderij.

Welk woord hoort bij deze prent?

Klik op dat woord.

Kijk naar de letters.

Klik op de letters om het woord te maken
	Opmerking: Dit is een oefening voor beginnende lezers. (woordenlijsten van groep 3, eerste leerjaar)
Let op: eu -> e  u        reus -> r-e-u-s        huis -> h-u-i-s

Instellingen: 

· Programmakeuze: alleen woorden, alleen letters, beide oefeningen
woorden: klik op het woord dat bij de prent hoort
letters: klik op de letters, maak het woord dat bij de prent hoort
· Extra letters op het scherm tonen: ja/nee
ja: bij “alleen letters” komen extra letters die niet bij het woord horen

	Geluidspook

Auditief dictee
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	Je staat in een donkere kerker. Spoken vliegen overal.
Je hoort een woord.
Klik de letters van dit woord in de goede volgorde aan om de spoken te laten verdwijnen.
	Opmerking: auditief dictee, leerlingen klikken de letters aan op het scherm, geen toetsenbordkennis vereist.
Instellingen:

· Aantal extra spoken: hoeveel extra willekeurige letterspoken (met letters die niet voorkomen in het woord, van O tot 4 extra letters)

· Aantal levens: hoeveel fouten mag de leerling maken

	Dooldraken

Edutainment
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	Kijk naar het woord en onthoud het. Klik dan op “gezien”.
Ga het doolhof binnen en vang de letters van het woord in willekeurige volgorde. Let op voor de draken.

Alle letters gevonden? Kijk in het rooster. Klik op de letters om ze in goede volgorde te plaatsen.
	Opmerking: Een uitdaging. Dit spel duurt altijd 15 minuten. Voor ieder goed woord scoor je 10 punten. Je kan je scores op het Internet plaatsen.

Instellingen:
· Extra letters: hoeveel extra letters mogen in het doolhof staan
· Scorelijst: ja/neen
neen: plaats de score niet op de internetlijst
ja: na het spel krijgen de leerlingen enkele dialoogboxen met vragen om hun naam en score in de online ranglijst te plaatsen 

	Vleertje

Lettergrepen aanklikken
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	Op de zolder van het kasteel moet je de vleermuizen overwinnen door woorden te maken. Je mag de vleermuizen in een andere volgorde aanklikken, maar pas op! Veel lettergrepen zijn verkeerd afgebroken om het spel moeilijker te maken.
	Opmerking: splitsen in lettergrepen (niet in klankgroepen, het is een visuele oef)
Instelling:

· Bij het begin van het spel krijgt de leerling een aantal levens. Als die levens op zijn, is het spel verloren. Je kan het maximaal aantal fouten (levens) veranderen van 1 tot 10.

	Letterkat
Auditieve synthese 
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	Letterkat is de minnestreel van het kasteel. Klik op het juiste plaatje en hij speelt een lied.
Wijs eerst met de muis over de woordstrook, volg hierbij de pijl en luister naar de klanken.
Weet je welk woord het is?
Klik dan op de goede prent.
	Letterkat is een oefening auditieve synthese voor beginnende lezertjes.
De oefening kan enkel gespeeld worden met woordenlijsten waarvoor prenten en geluiden zijn opgenomen. (woordenlijsten van groep 3, eerste leerjaar)

Bij dit spel kan je geen instellingen aanpassen via het lerarenprogramma.

	Steenheks

Zinnen bouwen, edutainment
[image: image11.png]



	Door goede zinnen te maken kan je de gevangene bevrijden en de heks opsluiten.

Lees de woorden en maak een zin. Sleep de woorden in de goede volgorde. Pas op voor de heks en haar tovertrucs!
	Opmerking: “Het programma doet zo gek”. De heks gaat allerlei tovertrucs uitvoeren om toch nog te winnen: letters door elkaar, de wandelende knop, je bent besmet, de heks legt een bom, het licht gaat uit (je krijgt een zwart scherm), de heks laat spinnen los, heksenquiz. In de handleiding staat een overzicht met bijhorende oplossing. Als de leerlingen hulp vragen, weet je wat er aan de hand is en hoe je het oplost.
Instellingen: je kan enkel het geluid uitzetten. 

	Molenspel
Spellingcategorie herkennen

Auditief of visueel dictee
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	Luister of kijk naar het woord.
Klik op de juiste molen.

Typ eventueel het woord na.

Opmerking: herken spelling- 

categorieën in woorden, deze oefening is bedoeld voor zwakke spellers.
	Instellingen:
· Woordaanbieding: spraak of flitsen (auditieve of visuele oefening maken)
· Programmakeuze: woord ook typen?. ja, de leerling krijgt een invoervak onder de molen en typt daar het woord

· Spellingcategorieën: je kan voor elke van de drie molens ook zelf een spellingcategorie aanduiden
Uitleg bij de vele categorieën, zie handleiding (De spelletjes, modules)

	Slotmeermin
Visueel dictee
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	In de slotgracht van het kasteel zwemmen vele kleurige vissen. Kan je alle vissen wegtoveren? 

Zoek de woorden die de vissen meeslepen. Typ die woorden in het onderste vak. Een goed getypt woord wordt weggetoverd. Een fout getypt woord kost lucht.
	Instellingen:
· Lichtcirkel groot of klein
bij een kleine lichtcirkel kunnen lange woorden niet meteen bekeken worden

· Zwemmen: de vissen kunnen snel, gemiddeld of langzaam zwemmen
· Maximaal fouten die een leerling mag maken

· Hoofdlettergevoelig: ja/neen
kies neen voor eerste graad en woordenlijsten waar geen woorden met hoofdletter in staan

	Toverwoord
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	De boze tovenaar heeft een aantal woorden gestolen en in zijn kasteel verborgen. Je kunt hem verslaan, door op de letters te schieten en alle woorden dan ook nog goed in te typen, maar pas op voor de bliksem!
	Instellingen:
· Woorden wegvliegen: snelheid waarmee de woorden worden weggetoverd in het beginscherm (tijd dat de leerling de woorden kan bekijken)

· Geluid: het spel is nogal lawaaierig, je kan het geluid uitschakelen

· Tovenaar bliksemt: je kan deze animatie uitschakelen

· Hoofdlettergevoelig: ja/neen
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