X-5


	X-5 – GEZELSCHAPS-SPEL : SCRABBLE

Verschillende acties
	Mate van afhankelijkheid: 

van 0 tot 4
	Volgorde van handelingen: 

OK of KO
	Observaties : 

Fouten, gegeven hulp, commentaar 
	Verzwarende factoren
	DEFICIT HYPOTHESE

	
	
	
	
	EMOTIONELE, AFFECTIEVE, EN GEDRAGSFACTOREN
	OMGEVING
	SENSORISCHE EN MOTORISCHE FUNCTIES
	WERKGEHUEGEN
	LANGE TERMIJN GEHEUGEN
	GNOSTISCHE FACTOREN EN PRAXIS
	TAAL
	AANDACHTSFUNCTIES
	EXECUTIEF FUNCTIONEREN

	(1) Het spel klaarzetten

a) Het spel daar pakken waar het zich bevindt en naar de tafel brengen 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Indien nodig, voor aanvang van het spel, de spelregels nogmaals doorlezen  
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Het spelbord in het midden van de tafel leggen 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Een letterhouder voor iedere persoon opstellen  
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(2) Spelen

a) De letters in het zakje door elkaar doen 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Iedere speler pakt 7 letters uit het zakje en zet dezen op de letterhouder 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Wanneer iedereen dit gedaan heeft, wordt er beslist wie er begint 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Met de voorhanden zijnde letters een woord (zo lang als mogelijk is) vormen 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	e) In geval van twijfel in het woordenboek nagaan, hoe dat woord geschreven wordt en zondig verbeteren 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	f) Wanneer ik aan de beurt ben, leg ik mijn woord neer, zodat het tussen de zojuist gelegde woorden op het speelbord past en leg ik letter voor letter neer 

Of

f) Een reeds gelegd woord met mijn aangelegde letter verlengen 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	g) Wanneer er geen mogelijkheid is om de letter te plaatsen, worden alle letters door nieuwe letters vervangen en sla ik een ronde over 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	h) Het puntental van de gelegde letters bij elkaar optellen 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	i) Het puntenaantal op het papier schrijven 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	j) Nieuwe letters uit de zak nemen totdat het er weer 7 zijn 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	k) Met de voorhanden zijnde letters een nieuw (zo lang mogelijk) woord vormen 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	l) De stappen d tot j zovaak als nodig herhalen 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(3) Het spel beëindigen 

a) Wanneer geen speler meer verder komt of wanneer alle letters op zijn, worden de punten van iedere speler genoteerd en gekeken wie er gewonnen heeft  
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Alle spelonderdelen in de doos terugleggen  
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Het spel en al het overige materiaal opruimen 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Mate van afhankelijkheid: 0 : autonoom ; 1 : algemene hulp ( verbaal, met gebaren, bij blokkade aansporen om door te gaan met de activiteit; een fout op een subtiele manier signaleren, zoals,: Stop! Nee! Je doet wat verkeerd); 2 : concrete hulp (verbaal, met gebaren, precies op een fout wijzen, v.b.: Ben je niet iets vergeten? Staat dat niet ergens geschreven? Op de aard van de fout wijzen, zonder concreet te zeggen wat het is) ; 3 : volledige aanwijzingen ( gedetailleerd uitleggen en/of laten zien hoe het moet) ; 4 : Inspringen ( op de plaats van handelen)

