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Inleiding: doelstellingen en algemene 

richtlijnen  
 

Schaken is een leuke leermethode waarbij de kinderen via een oude denksport spelenderwijs 

een heleboel vaardigheden oefenen. Die vaardigheden zijn gelinkt aan de eindtermen. Voor 

meer details verwijs ik graag naar de website www.schakenopschool.be 

 

Veel vaardigheden die geoefend worden met het schaakspel liggen voor de hand door de aard 

van het spel: concentratievermogen, omgaan met winst en verlies, respect hebben voor de 

ander, ruimtelijk denken, routes plannen, kaartlezen, logisch denken, hoofdrekenen, é  

 

Als leerkracht kun je het schaakspel ook inschakelen om te werken op de punten die voor 

jouw klas en voor jouw leerlingen belangrijk zijn. De nadruk kan liggen op het correcte 

gedrag tegenover elkaar, of op het blijven proberen en het benadrukken van de vooruitgang 

om faalangst tegen te gaan, of op de integratie van anderstalige kinderen. De mogelijkheden 

zijn eigenlijk onbeperkt. Dit komt door de aard van het schaken: een mix van spel en 

denkkracht. De kinderen genieten van het spel en vergroten hun intellectuele vaardigheden.  

 

Het is als leerkracht niet nodig om zelf uit te blinken in het schaken of zelfs maar te kunnen 

schaken. Het is perfect mogelijk om samen met de kinderen het schaken te ontdekken met 

deze cursus. 

Het tempo van de lessen is traag genoeg om alle leerlingen mee te hebben.  

Differentiatie is mogelijk met de oefeningen. Elke les heeft meerdere oefeningen variërend 

van gemakkelijk tot moeilijk. De moeilijkere oefeningen zullen de snellere leerlingen meer 

aanspreken, terwijl die wel extra schaakvaardigheid maar geen kennisvoorsprong opleveren.  

 

Focus op spelenderwijs leren  

 

Het is onze ervaring dat de kinderen de schaaklessen leuk vinden wanneer ze veel mogen 

spelen. Beperk dus de theorie en laat zoveel mogelijk spelen, waarbij u als leerkracht de 

leerlingen begeleidt en tips geeft tijdens het spelen. 

De lessen zijn opgebouwd om dit te ondersteunen. Twee, soms drie, korte instructiemomenten 

afgewisseld met spelletjes om het geleerde in te oefenen. Alles haalbaar binnen een 

tijdsspanne van 50 minuten. 

 

Informatieve stukken  

 

Soms is het handig om als leerkracht de achtergrond te weten van het thema dat je voor de 

klas zult brengen. Informatieve hoofdstukken, die dus niet essentieel voor de leerlingen, zijn 

cursief gedrukt. 

 

Materiaal  

 

Om de instructie te geven aan de leerlingen kunt u een demobord gebruiken dat u aan de muur 

kunt hangen, of digitaal demobord dat u online kunt vinden. Het digitaal demobord biedt het 

voordeel dat u alle stellingen die u nodig hebt voor de les al klaar kunt hebben voor u de les 

start. Het gewone demobord is ook bruikbaar: de leerlingen kunnen de stukken aanraken en 

verplaatsen, al vergt het snel klaarzetten van de schaakstellingen enige vaardigheid. 
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Voor het digitale bord raden we het bord op chess.novotea.com aan. De diagrammen die in 

deze cursus te vinden zijn, zijn gemaakt met dit online demobord. 

Een set rode en groene magneten om velden aan te duiden op het demobord, is ook nuttig.  

 

Het minimum aantal schaakset (schaakbord en schaakstukken) dat u nodig hebt, is eentje per 

twee leerlingen. De verwerking gebeurt zoveel mogelijk met spelletjes die de leerlingen tegen 

elkaar kunnen spelen. Een degelijke opbergdoos en stevige doosjes of zakjes voor de stukken 

zijn wel aan te raden om er voor te zorgen dat het materiaal lang mee gaat. Indien goed 

behandeld, kunnen de schaaksets vele tientallen jaren meegaan. 

 

Er is nog veel extra materiaal dat nuttig is voor de hoekenwerking, voor individuele training 

op de computer (voor vlugge leerlingen) en voor de leerkrachten. 

Een basisset bestaat uit de ñChesstutorò van de in Nederland ontwikkelde Stappenmethode, de 

werkboekjes en handleidingen van diezelfde stappenmethode. 

 

Veel van het lesmateriaal en ook de opbouw van de lessen in deze cursus zijn geïnspireerd 

door de Stappenmethode en het handboek en werkboek van  ñSchaken voor de jeugdò  van 

Sabrina Chevannes. 

 

Het verwerkingsmateriaal staat niet in deze cursus, maar is te vinden op onze website.  

 

Gebruik van de klasruimte 

 

Het ideale is een vast lokaal waar geschaakt wordt, zodat de visuele hulpmiddelen en 

geheugensteuntjes aan de muur kunnen gehangen worden en daar kunnen blijven hangen. 

 

De tafels in de klas moeten groot genoeg zijn om een schaakbord op te leggen van ongeveer 

60 cm. x 60 cm. De leerlingen kunnen per 2 aan een tafel zitten. Veel ruimte heb je dus niet 

nodig voor de schaaklessen. 

 

Ideaal gezien staan de tafeltjes loodrecht op de muur met het demobord of het digitale bord, 

zodat alle leerlingen de instructie kunnen volgen zonder zich volledig te moeten draaien. 

Een voorbeeld: 

 

 
 

Hoe groter de beschikbare ruimte, hoe meer mogelijkheden je wel krijgt. Een circuittraining 
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of een workshopsysteem zijn leuk als afwisseling voor de kinderen, maar zijn alleen mogelijk 

zijn wanneer er voldoende ruimte beschikbaar is. 

 

Natuurlijk is het belangrijk dat alle kinderen het demobord goed kunnen zien. De ideale 

opstellingen is dat de kinderen tegenover elkaar zitten en zijdelings naar het demobord 

kunnen kijken. 

 

Introductie tot de lessen 

 

Als introductie tot de schaaklessen raden we aan om met de leerlingen de film óLang leve de 

koningin!ô te bekijken. Het zal het enthousiasme voor het schaken op de juiste temperatuur 

brengen om de lessen aan te vatten.  

 

Het tot stand komen van deze cursus 

 

Onze dank aan al wie meewerkte om deze cursus vorm te geven: het team van schaakpeters 

van het project ñToptalent ï Schaken op Schoolò in Oostende en de vele Oostendse 

leerkrachten die hun ervaringen en voorbereidingen met ons wouden delen. En natuurlijk ook 

dank aan de vele kinderen die elke keer enthousiast naar de schaakles kwamen! 

 

Praktische tips bij het gebruik van deze cursus 

 

Cursief = informatief, dit hoeft niet uitgelegd te worden aan de kinderen maar kan wel dienen 

als differentiatie. 

Herhaling zit ingebed in de lessen, dus het oproepen van de voorkennis kan beperkt blijven in 

de meeste lessen. Het volstaat om nog even de samenvatting van de vorige les te laten 

herhalen door de leerlingen.  



6 

 

Week 1: het bord, de stukken, de toren 

en schaaketiquette 
 

Wat leren we vandaag 

 

Hoe plaats je het schaakbord?  

Welke stukken heb je in het schaakspel? 

Waar plaats je de schaakstukken?  

Zwart veld/wit veld 

Beweging van de toren + slaan 

Afspraken voor de schaakspelletjes 

 

Voorkennis 

 

Vragen wat ze al weten over schaken. Misschien hebben ze een film gezien over het schaken. 

(We raden sterk aan om vooraf de film ñLang leve de koninginò te bekijken met de klas.) 

 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Zorg dat een schaakbord zichtbaar in de klas hangt. Dat kan een demobord of een digitaal 

demobord zijn. 

De kinderen zitten tegenover elkaar met een schaakbord tussen en de stukken nog in de doos 

of in de zak. 

Zorg er voor dat de kinderen met de witte stukken overal aan dezelfde kant van de tafel zitten, 

dat is als lesgever gemakkelijker om op te volgen. 

Zorg dat er 32 stukken zijn, niet meer. Veel schaaksets komen met een extra witte en zwart 

dame, die haal je er best uit. 

8 rode en 8 groene magneten om velden aan te duiden op het demobord. 

 

De instructie 

 

INSTRUCTIE 1 - HET SCHAAKBORD EN DE STUKKEN 

 

We maken samen kennis met het schaakbord: 

1. Het bord bestaat uit gekleurde vlakken.  Een vlak heet een VELD . 

2. Vraag de leerlingen hoeveel velden een schaakbord telt. 32 witte en 32 zwarte velden. 

64 in totaal. 

3. Het bord ligt goed indien IEDERE speler, in DE RECHTERBENEDENHOEK, een 

wit veld heeft (zie cirkel op het diagram). 
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Geheugensteun: white is right. 

4. Een speler die met wit speelt, heeft rij 1 voor zich. Een speler die met zwart speelt, 

heeft rij 8 voor zich. 

5. Elk veld heeft een naam, zijn eigen ñadresò. Voorbeelden: a1, b3, d4. We geven altijd 

eerst de letter en dan het cijfer, net zoals je voor je adres eerst de straat en dan het nummer 

geeft. 

6. Een rij gaat van links naar rechts. Bvb. de zesde rij. Een lijn gaat van boven naar 

onder. Bvb. de b-lijn. 

7. Wit moet altijd als eerste de partij starten.  

 

 

  

 

 

Haal de schaakstukken uit de zak. Wit en zwart sorteren. 

Zet de stukken van klein naar groot, rechts van het bord. De pionnen samen op een rij.  

 

Schaken is een veldslag tussen een wit en een zwart leger.   
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De toren = uitkijktoren op de hoeken plaatsen want daar heb je het beste uitzicht. 

(De leerlingen plaatsen de torens op de juiste velden op het bord.)  

 

Onderaan de toren is een stal. Wie komt er uit de stal?  Het paard. 

(De leerlingen plaatsen de paarden op de juiste velden op het bord.) 

 

De ruiter zit niet altijd op zijn paard, hij loopt soms naast zijn paard.  Het volgende stuk is de 

loper.  (De leerlingen plaatsen de lopers op de juiste velden.) 

 

Nog 2 stukken.  Het ene is wat groter dan het andere. Meestal zijn mannen groter dan 

vrouwen, denk aan mama en papa. Neem het kleinste stuk van de 2, dit is de dame.   

De dame is heel fier. Ze draagt altijd alles in dezelfde kleur. Wit kleedje, witte schoenen, ... 

zij staat dan ook op een wit veld. Zwart kleedje, zwarte schoenen, ... zij staat dan ook op een 

zwart veld.  De dame staat altijd op het veld van haar eigen kleur. Een witte dame op een 

wit veld, een zwarte dame op een zwart veld. Beiden staan op lijn d. (D van dame) 

 

De koning in het midden.   

 

Ze staan daar nu allemaal klaar om samen te werken om de andere koning te vangen, maar ze 

staan daar nogal in hun óblootjeô. Er zijn nog ósoldatenô nodig om hen te beschermen, dit zijn 

de pionnen. Ze staan net voor de andere stukken. (De leerlingen plaatsen de pionnen op het 

bord.)  

Alles nog eens rechts van het bord laten plaatsen van klein naar groot.   

 

 

OEFENING 1 

Draai het bord om zodat de velden naar beneden gericht zijn of sluit het bord (in het geval een 

plooibaar bord is). Draai het bord een paar keer, open het en laat de kinderen het goed leggen. 

Open het bord en plaats de stukken op het juiste veld. De kinderen werken per 2 samen om 

hun bord het snelst goed te hebben. 

 

De meest voorkomende struikelblokken: 

 

¶ Witte stukken worden op de zevende en achtste rij gezet in plaats van op de eerste en 

tweede rij. 

¶ De dame en de koning zijn van plaats verwisseld. 

¶ Het paard en de loper zijn van plaats verwisseld. 
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INSTRUCTIE 2 - DE TOREN 

 

We beginnen met het eenvoudigste stuk, de toren. 

De toren staat op de hoeken van het bord (zie diagram links hieronder). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
       

 

Voortonen op het demobord, liefst de velden waar de toren naar toe kan, aanduiden met 

magneten. Nog eens herhaling: de vierde rij en de e-lijn. 

 

De toren beweegt horizontaal of verticaal (zie diagram rechts hierboven) op het demobord. 

(Op het gewone schaakbord: van voor naar achter en van links naar rechts, of omgekeerd. 

De toren mag over zoveel velden gaan als hij maar wilt.  

De toren slaat zoals hij loopt. 

De toren kan nooit zijn eigen stukken slaan. 

De toren kan ook nooit over stukken springen. 

 

Toon hoe de toren beweegt op het demobord en demonstreer ook hoe je iets slaat. 

 

Zet de toren op een veld: naar hoe veel velden kan het in 1 zet? Antwoord: 14. 

Zet de toren op een willekeurig veld en stel opnieuw de vraag. Het aantal is altijd hetzelfde. 
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INSTRUCTIE 3 - AFSPRAKEN VOOR DE SPELLETJES 

 

Deze afspraken gelden voor alle spelletjes op het schaakbord die we in de toekomst zullen 

spelen: 

 
1. Het allerbelangrijkste: als je het niet eens bent met je tegenstander, dan steek je je hand op 

om de scheidsrechter (=leerkracht) te laten komen. We roepen nooit!  

2. Voor de partij geven we de tegenstander een hand en wensen we hem of haar succes of 

zeggen άDƻŜŘŜ ǇŀǊǘƛƧΗέ. 

3. Tijdens het spelen zijn we stil zodat iedereen rustig kan nadenken. SPELEN = STIL 

4. Eerst denken en dan doen. Wanneer je een stuk aanraakt, moet je er ook mee spelen als dat 

kan. 

5. Na de partij geef je je tegenstander ook een hand en dank je hem of haar voor de gespeelde 

partij 

6. Na de partij zetten we de stukken terug in de beginstelling. Het is leuk voor de volgende die 

aan het bord zal spelen en zo zijn we zeker dat we geen stukken tekort hebben. 

 

OEFENING 2 

 

De kinderen zetten onderstaande stelling op hun bord. 

Speel elk om de beurt. Wit speelt de eerste zet. 

Wie de toren van de tegenstander kan slaan, wint. 

 

 
 

                                                    

 

OEFENING 3 

 

Dit zijn nog mogelijke spelletjes: 

 

¶ Elk 1 toren: sla de toren van de tegenstander (zie diagram hierboven) 

¶ Elk 2 torens: sla de torens van de tegenstander. Let er op dat ze elkaar niet kunnen slaan op 

de eerste zet. (zie diagram links hieronder) 



11 

 

¶ Elk 2 torens en 2 pionnen, waarbij de pionnen standbeeldjes zijn die niet kunnen geslagen 

worden. Sla de torens van de tegenstander. (zie diagram rechts hieronder) 

¶ Elk 2 torens en 2 pionnen. Sla de torens en de pionnen van de tegenstander.  De pionnen 

kunnen niet bewegen (zie diagram rechts hieronder) 

 

 
 

 
 

 

 

De samenvatting 

 

1. White is right. We hebben altijd een wit veld rechts onderaan het schaakbord. 

2. We weten hoe de stukken staan bij het begin van de schaakpartij. 

3. De stukken: de koning, de dame, de lopers, de paarden, de torens en de pionnen. 

4. De toren: van voor naar achter, van links naar rechts. (Zoals in het liedje) 
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Week 2: de loper en de dame 
 

Wat leren we vandaag 

 

Beweging van de loper en dame aanleren. 

 

Relevante voorkennis 

 

Het bord. 

Plaats van de schaakstukken. 

De beweging van de toren. 

 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

Kies enkele van de aangeboden oefeningen uit om de kinderen te laten oefenen. Ze staan 

gesorteerd van gemakkelijk naar moeilijk. 

 

De les 

 

OEFENING 1 

 

Een herhaling van de vorige les om te zien of ze het onthouden hebben. 

 

Per twee leerlingen uit te voeren aan het bord. 

De stukken zitten in de doos of het zakje. Het schaakbord is opgeplooid of ligt nog niet klaar. 

Iedereen begint op hetzelfde moment. Zo snel mogelijk klaar zijn met het klaarleggen van het 

bord en het klaarzetten van de stukken in de beginpositie. 

 

 

INSTRUCTIE 1 - DE LOPER 

 

Als je goed naar een loper kijkt, dan zie je dat die een schuine kant heeft. Hij beweegt ook 

schuin (diagonaal) over het  bord. 

 

Zet de loper op het demobord zoals in het volgende diagram getoond wordt en laat de 

leerlingen hetzelfde doen. 
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Laat de leerlingen de velden tellen als de loper in de beginpositie staat of als de loper in het 

centrum staat. Het minimum (in de hoekà is 7 en het maximum (in het midden van het bord) 

is 13.                                      
 

We herhalen intussen nog eens de belangrijkste afspraken voor tijdens de oefeningen en 

spelletjes: 

 

stil = spel 

spel = stil 
 

OEFENING 1 

 
De kinderen spelen deze stelling per 2 op hun bord. 

Beweeg de loper over het bord. Sla de loper van de tegenstander als je dat  kunt! 
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OEFENING 2 

 

De kinderen spelen deze stelling per 2 op hun bord. 

Beweeg de lopers over het bord. Sla de lopers van de tegenstander als je dat  kunt! 

 

 
 

Let er op de lopers elk op hun eigen kleur lopen. De loper de witte velden kan niet de loper de 

zwarte velden slaan en omgekeerd ook niet. 

 

OEFENING 3 

 

De kinderen spelen deze stelling per 2 op hun bord. 

Sla zoveel mogelijk stukken van de tegenstander. 

De pionnen bewegen niet. 
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INSTRUCTIE 2 - DE DAME 

 

                                 
 

De loop van de dame is die van de loper en toren samen:  

 

 
 

Dame = Toren + Loper 
 

De witte dame staat op het veld e4. Naar hoeveel velden kan de dame spelen? 

 

Het antwoord: 27 velden, 14 velden van de toren en 13 velden van de loper. 

 

OEFENING 5 

 

Sla alle torens, lopers en dames van de tegenstander. De pionnen zijn standbeelden: de 

stukken kunnen er niet over en de pionnen kunnen ook niet geslagen worden. 

Kies één van de volgende stellingen om te starten: 
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OEFENING 6 

 

De kinderen spelen deze stelling per 2 op hun bord. 

Sla zoveel mogelijk stukken van de tegenstander. 

De pionnen bewegen niet. 

 

 
 

De samenvatting 

 

 

1. De loper beweegt schuin. 

2. De loper die start op wit blijft op wit. De loper die start op zwart blijft op zwart. 

3. Dame = Toren + Loper. 
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Week 3: Aanval en slaan 

 
Wat leren we vandaag 

 

Hoe een stuk veilig aanvallen en slaan. 

 

Relevante voorkennis 

 

De beweging van de loper. 

De beweging van de toren. 

De beweging van de dame. 

 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

Kies enkele van de aangeboden oefeningen uit om de kinderen te laten oefenen. Ze staan 

gesorteerd van gemakkelijk naar moeilijk. 

 

De les 

 

INSTRUCTIE 1 - AANVALLEN  EN SLAAN 

 

Schaken is een spel van aanval en verdediging. We moeten dus leren aanvallen. 

 

De witte toren ókijktô naar de zwarte loper. 

De zwarte loper staat op een veld waar de witte toren in één zet kan komen. 

De witte toren valt dus de zwarte loper aan. 

     

 

                           
 

 Als wit aan zet is, mag hij de loper slaan, daarna staat het zoals in het rechterdiagram. 
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 De zwarte loper verdwijnt van het bord en de witte toren komt in zijn plaats te staan. 

 

BELANGRIJK: slaan is niet verplicht in het schaken! 

 

 

 

OEFENING 1 

 

Te tonen op het demobord. 

Hoe kan je in één zet met de zwarte toren de witte loper aanvallen?  

 

 
 

Er zijn twee oplossingen: Toren naar a5 en Toren naar e3. (In de toekomst zullen we dit 

afkorten als óTa5ô en óTe3ô, zoals in de echte schaaknotatie.) 

 

 

INSTRUCTIE 2 - VEILIG AANVALLEN  

 

Hoe kan je in één zet met de witte dame de zwarte toren aanvallen? 
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Er zijn twee goede en twee slechte oplossingen. 

 

Veilig zijn dame naar f3 en Dame naar g2.  

Onveilig zijn dame naar a7, b2, b6 en f7, want dan kan de toren de dame slaan. 

 

Dus enkel de velden f3 en g2 zijn veilig om de toren aan te vallen. Gebruik groene magneten 

om veilige velden aan te duiden en rode magneten om foute velden aan te duiden. 

(De leerlingen snappen dit concept snel.) 

 

 

OEFENING 2 

 

Te tonen op het demobord. 

Hoe kan je in één zet een toren veilige aanvallen? Er is maar 1 correcte oplossing!  

 

Algemeen: Een plannetje bedenken = aanvallen 
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Het enige veilige veld om met de dame een toren aan te vallen is dame naar a1. 

 

 

OEFENING 3 

 

De kinderen spelen dit per 2 op hun bord. 

Probeer elkaars stukken te slaan. 

De pionnen bewegen niet. 

 

Tip voor de leerlingen: probeer veilig aan te vallen! 
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De samenvatting 

 

ASV : 

Aanvallen (plan bedenken) 

Slaan (plan uitvoeren, als je die kans krijgt) 

Veilig (zorg dat de aanval VEILIG gebeurt) 

 

Slaan is niet verplicht! 
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Week 4: de pion 
 

Wat leren we vandaag 

 

Aanleren mogelijkheden van de pion. 

 

Relevante voorkennis 

 

Bord en stukken. 

Rijen, lijnen en diagonalen. 

Baanstukken (toren, loper, dame). 

Aanvallen, slaan en veilig aanvallen 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

Kies enkele van de aangeboden oefeningen uit om de kinderen te laten oefenen. Ze staan 

gesorteerd van gemakkelijk naar moeilijk. 

 

De les 

 

INSTRUCTIE 1 - HOE LOOPT DE PION 

 

Een pion is een kleine soldaat op het bord. Hij draagt een zwaard en beschermt zich met een 

schild dat hij voor zich houdt. 

 

De pion loopt recht vooruit, steeds 1 stapje per zet. De pion loopt dus nooit achteruit! 

Omdat ze vroeger vonden dat het soms te traag ging, werd de regel ingevoerd dat een pion die 

nog op zijn beginpositie staat, mag kiezen of hij 1 of 2 stappen vooruit zet. 

 

Volg even mee op de twee volgende diagrammen. We beginnen in het linkerdiagram. De  

witte pion op e2 doet twee stappen naar e4. (Toon dit ook op het demobord.) 

De zwarte pion op e7 doet twee stappen naar e5. 

De twee pionnen staan neus aan neus (schild aan schild) en blokkeren elkaar! 
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Ter herhaling: de witte pionnen starten op de 2de rij, de zwarte pionnen op de 7de rij.  

 
OEFENING 1 - VLAGGENROOF  

 

De eerste pion aan de overzijde wint (bij goed spel wint de witte pion altijd). 
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INSTRUCTIE 2 - HOE SLAAT DE PION 

 

 
 

Wit speelt e2-e4, zwart speelt e7-e6. 

Wit speelt daarna d2-d4, zwart antwoordt met d7-d5. 

 

Nu kunnen we tonen hoe pionnen slaan. Pionnen zijn de enige stukken die niet slaan met 

dezelfde beweging als hoe ze over het bord lopen. 

Je kunt hiervoor het beeld van de soldaat met zijn zwaard en schild gebruiken. Het schild 

wordt ter bescherming voor hem gehouden, maar daardoor kan hij niet rechtdoor steken met 

zijn zwaard. Hij kan enkel schuin vooruit steken, links of rechts van het schild. 

 

Dus: 

 

¶ De pion slaat schuin vooruit 

In het voorbeeld op ons demobord kan de witte pion op e4 nu de zwarte pion op d5 slaan. 

Vervolgens kan zwart terugslaan door met zijn pion op e6 de witte pion op d5 te slaan. 

 

Opgelet: slaan is nooit verplicht in het schaken. In plaats van de pion te slaan op d5 had hij 

ook kunnen doorschuiven. 
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OEFENING 2 

 

De leerlingen spelen deze stelling per 2 op hun bord. 

Sla de pion van je tegenstander. 

 

 
 

 

TIP: eerst nadenken, dan spelen. 

Vraag eens hoeveel witspelers gewonnen hebben. 

 

Hoe wint zwart ALTIJD? 

 

 

OEFENING 3 

 

De leerlingen spelen dit per 2 op hun bord. 

De eerste pion aan de overzijde wint (4 tegen 3).  

Nadat ze klaar zijn, wisselen ze van kant en spelen nog eens. 
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INSTRUCTIE 3 - DE PROMOTIE 

 

Wanneer een pion de overkant van het bord bereikt, dan verandert de pion in een sterker stuk! 

Je mag kiezen uit een paard, loper, toren of dame van de eigen kleur. 

Welk stuk zul je meestal kiezen? De dame, natuurlijk, want die is het sterkst. Zo kun je 

meerdere dames tegelijk op het bord hebben. 

Je mag nooit een koning vragen, want er kan maar één baas zijn. De pion mag ook niet als 

pion blijven staan. 

 

Op het bord ziet het er zo uit. In het diagram links speelt wit de pion vooruit naar de laatste 

rij. De pion verandert in een dame. De resulterende stelling zie je rechts. 

 

  
 

De dame kun je nemen uit de stukken die al geslagen zijn of je kunt een extra dame nemen uit 

een andere set. Als er geen dames meer beschikbaar zijn, kun je een creatieve oplossing 

bedenken om te tonen dat de pion gepromoveerd is: de pion zijdelings op het bord leggen, een 

ander voorwerp op het bord leggen en duidelijk melden dat dat vanaf nu een dame is. 

 

OEFENING 4 

 

De leerlingen spelen dit per 2 op hun bord. 

Per pion die je aan de overkant krijgt, krijg je een punt. Er wordt gespeeld tot één van de twee 

spelers geen pionzetten meer heeft. 
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OEFENING 5 

 

De leerlingen zetten de stelling op hun bord en zoeken naar de oplossing voor de pionnen van 

hun kleur. 

Zie de onderstaande stelling. 

¶ Zoek samen hoeveel mogelijke zetten wit kan doen? (Antwoord: 4) 

¶ Zoek samen hoeveel mogelijke zetten zwart kan doen? (Antwoord: 3) 

 

 
 

 
OEFENING 6 

 

De kinderen spelen dit per 2 op hun bord. 

Probeer elkaars stukken te slaan. 
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De samenvatting 

 

 

1. De pion GAAT RECHT vooruit. De pion gaat dus nooit achteruit. 

2. Bij de eerste zet MAG elke pion 1 of 2 velden vooruit, vervolgens 1 veld. 

3. De pion SLAAT SCHUIN vooruit. 

4. Een pion die de laatste rij bereikt, verandert in een paard, loper, toren of dame. 
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Week 5: het paard 
 

Wat leren we vandaag 

 

Hoe springt een paard? 

Hoe slaat een paard? 

 

Voorkennis 

 

Loop van de dame, toren, loper en pion 

 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

 
De les 

 

INSTRUCTIE 1 - HOE SPRINGT HET PAARD 

 

 
 

 

 

1. Stap 1: neem het paard vast en draai de neus van het paard ofwel richting VOORUIT 

of ACHTERUIT of LINKS of RECHTS.  

2. Stap 2: stap twee velden in de gekozen richting en tel per veld luidop: één, twee! 
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3. Stap 3: aangekomen op het tweede veld mag je nog één stap links of rechts gaan. Hop! 

Een paard maakt een Lïvormige beweging.   

4. Opmerking 1: een paard op een zwart veld springt altijd naar een wit veld en 

omgekeerd.  Hiernaast staat het paard op een zwart veld, hij springt naar de witte 

velden.   

5. Opmerking 2: een paard springt over andere stukken van zijn beginveld naar zijn 

eindveld. 

 

 

OEFENING 1 

 

Laat de kinderen het paard op het bord plaatsen zoals hieronder aangegeven. Ze mogen nu op 

hun bord met witte pionnen alle velden aanduiden waar het paard naar toe kan springen. (Tip: 

laat de kinderen de zet met het paard ook uitvoeren en markeren waar het paard neerkomt. 

Laat ook de verbale ondersteuning toe: ñE®n, twee, hop!ò.) 

 

 
 

Het bord ziet er dan zo uit. De witte pionnen vormen een wiel. 
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OEFENING 2 

 

Te tonen op het demobord en leerlingen de velden laten aanduiden. Indien te moeilijk, kun je 

het de leerlingen op hun bord laten opzetten. 

 

De vraag: Naar hoeveel velden kan het witte paard  springen? 

 

                          
 

Links kan het paard naar 8 velden. Rechts kan het maar naar 2 velden. 

     

OEFENING 3 - HET PAARD VAN TROJE 

 

De kinderen zetten onderstaande stelling op hun bord. 

Belangrijk: paarden slaan het stuk dat op het eindveld staat. Ze springen over de andere 

stukken. 

Enkel de paarden op b1 en b8 mogen spelen. 

Het witte paard moet alle zwarte stukken slaan, het zwart paard alle witte stukken. Wie eerst 

is, wint. 
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OEFENING 4 

 

De kinderen zetten onderstaande stelling op hun bord. 

Sla alle stukken van de tegenstander. 

 

 
 

De samenvatting 

 

 

1. Het paard stapt 2 velden vooruit/links/rechts/achteruit en 1 veld opzij (Lïvorm). Eén, 

twee, hop! 

2. Een paard dat start op zwart, landt op wit; een paard dat start op wit, landt op zwart.   

3. Een paard springt over de stukken en slaat enkel het stuk dat op het eindveld stat. 

 

 

  



33 

 

Week 6: de loop van de stukken - 

oefenen 
 

Wat leren we vandaag 

 

Inoefenen van de loop van het paard op het schaakbord 

 

Voorkennis 

 
In de vorige les zagen we de loop van het paard, in een L-vorm. 

Het paard springt over de andere stukken naar het eindveld en slaat wat op het eindveld staat. 

We kennen ook al de loop van de andere stukken. 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

 
De les 

 

We zullen vooral oefenen in deze les! De kinderen zetten telkens de aangegeven stelling op 

hun bord en kunnen tegen elkaar oefenen met volgende spelletjes. 

 

 
OEFENING 1 

 

 

Speel om beurten, wit begint.  Plaats de stukken op hun 

oorspronkelijke plaats.  Je blijft op je eigen helft van het 

bord.  Wit tot aan rij 4.  De speelruimte van zwart reikt tot 

rij 5. 
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OEFENING 2 

 

 

 

Wie als eerste een van zijn pionnen kan PROMOVEREN, 

wint! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

OEFENING 3 

 

 

 

 

Sla zo snel mogelijk TIEN stukken van de tegenstander  
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Week 7: de waarde van de stukken  
 

Wat leren we vandaag 

 

De onderlinge krachtverhoudingen van de stukken leren kennen 

Activeren van de materiaalfase (ñStukken slaan is leukò) 

 

Voorkennis 

 
De loop van alle stukken. 

Basisbegrip van mobiliteit: de meeste stukken kunnen naar meer velden als ze midden op het bord  

staan. Enkel de toren is een uitzondering. 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

De hulpblaadjes voor puntenschaak zijn handig. Eén exemplaar per leerling. 

 
De les 

 

INSTRUCTIE 1 ï WAARDE VAN DE STUKKEN 

 

Niet alle stukken zijn even sterk, dat weten we intussen wel. 

 

Wat is het sterkste stuk? De dame. 

Wat is het minst sterke stuk? De pion. 

 

Om het allemaal wat gemakkelijker te maken, hanteren schakers een puntensysteem voor de 

stukken. Die punten geven weer hoe ñsterkò een stuk eigenlijk is. De punten zijn gebaseerd op 

honderden jaren schaakervaring. 

 

Een pion, de zwakste, is 1 punt waard. 

Een loper is 3 punten waard, dus 3 keer zo sterk als een pion. 

Een paard is ook 3 punten waard. Hij beweegt helemaal anders dan de loper, maar eigenlijk 

zijn ze even sterk. De loper is sneller maar kan maar op de helft van de velden komen. 

Bovendien kan een paard als enige over andere stukken springen. 

Een toren is 5 punten waard. Even snel op het bord als de loper, maar hij kan aan alle 

velden. 

Een dame is 9 punten waard. 

 

En voor het geval de kinderen vragen naar de koning, kun je het volgende antwoord geven. 

En de koning? Aan de koning geven we geen punten, want die mogen we nooit kwijtraken. 

Hij is niet zo sterk, maar wel van onschatbare waarde. De koning zien we later. 
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Op de 2 volgende paginaôs vind je het geheugensteuntje en de blad voor de leerlingen voor 

het puntenschaak. 
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 = 1 

 = 3 

  = 3 

  = 5  

  = 9 
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OEFENING 1 

 

Een vraag voor de kinderen. 

Als je dus een schaakpartij start, is je leger een aantal punten waard. Tel je eens hoe sterk 

jouw leger is? (Antwoord: 39 punten) 

 

 

OEFENING 2 

 

De kinderen spelen onderstaande stelling tegen elkaar. 

Wie als eerste 12 punten of meer kan slaan van de tegenstander, wint. 

 

Gebruik het blad voor het puntenschaak. Daarop staat de waarde van de stukken vermeld, als 

geheugensteuntje. 

Telkens een stuk geslagen wordt, zet je het op het veld dat aanduidt hoeveel punten je in 

totaal geslagen hebt. 

Een voorbeeld. Na het slaan van een paard (3 punten) , komt het paard op 3 te staan. Als je 

daarna een pion (1 punt) slaat, zet je die op 4 want je hebt 4 punten in totaal. Als je daarna een 

toren (5 punten) slaat, dan komt die op 9 te staan.  

Het is handig om dit één keer voor te tonen aan een bord. 

 

 
 

 

Herhaal dit spel tot ze het tellen van de punten en het omgaan met het puntenblad onder de 

knie hebben. 

  



40 

 

 

 

OEFENING 3: PUNTENSCHAAK 

 

De kinderen spelen de onderstaande stelling tegen elkaar. 

Het is de normale beginstelling, maar zonder de koningen. 

Wie als eerste stukken voor een totale waarde van 15 punten of meer kan slaan, wint. 

 

 
 

 

Met dit spel zijn heel veel variaties mogelijk. Wil je dat er lang gespeeld wordt, laat dan bvb. 

spelen tot aan 20 punten. Voor snellere spelletjes, kun je bvb. 12 punten nemen. 

 

Om het moeilijker te maken, kunnen het aantal te veroveren punten geleidelijk verhoogd 

worden. Zo duren de spelletjes ook langer. 

Er kan ook met een handicapsysteem gewerkt worden. Wie wint, moet de volgende keer een 

punt meer halen om te winnen. Wie verliest, mag een puntje omlaag om de volgende partij te 

winnen. 

Ook aan te raden is om een toernooisysteem te hanteren. Het eenvoudigste is om na een 

afgewerkte partij nieuwe tegenstanders te geven: winnaars tegen winnaars en verliezers tegen 

verliezers. Zo krijgt iedereen een tegenstander op zijn/haar niveau, wordt het uitdagend en kan 

iedereen succeservaringen hebben. 

 

Puntenschaak kan ook gebruikt worden om gewone partijen af te breken wanneer de 

beschikbare tijd op is. Bvb. ñOver 1 minuut stoppen we de partijen en kijken we wie het 

meeste punten heeft geslagen.ò 

 

De samenvatting 

 

1. Pion = 1 punt 

2. Paard = 3 punten 

3. Loper = 3 punten 

4. Toren = 5 punten 

5. Dame = 9 punten 
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Week 8: de koning, veilige en verboden 

velden  
Wat leren we vandaag 

 

Hoe beweegt de koning over het bord 

De koning is het belangrijkste stuk 

Veilige en verboden velden leren kennen. 

 

Voorkennis 

 

De loop van de andere stukken. 

Het begrip ñslaanò  

 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

8 roden en 8 groene magneten om velden aan te duiden op het demobord komen ook van pas.  

Een 8-tal viltjes of munten (om velden aan te duiden) per bord voor de kinderen voor de 

oefening ñMijnenveldò. 

 

De les 

 

INSTRUCTIE 1 - DE KONING 

 

Het belangrijkste stuk in het schaakspel is de koning. In de tijd dat het schaakspel 

uitgevonden werd was de koning de alleenheerser en baas over alles en iedereen. Zonder 

koning was er geen leger of land. Om een ander land te veroveren moest je de koning van de 

tegenstander veroveren of doden. 

Zo is het ook in het schaakspel. Je mag alle andere stukken opofferen om de koning van 

de tegenstander te VANGEN. 

 

In een gewone schaakpartij win je wanneer je de koning van je tegenstander kunt vangen. De 

koning is dus vergelijkbaar met de vlag in Stratego. 

Er zijn wel verschillen met de vlag uit Stratego: 

 

¶ De koning loopt ook rond over het bord en kan actief deelnemen aan de strijd. 

¶ De koning wordt NOOIT geslagen. Als je je koning op een veld zet, waar hij kan 

geslagen worden, dan moet je je zet terugnemen en een andere zet doen. 
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De koning is oud en versleten.  Hij kan dus in alle richtingen stappen, maar kan enkel 1 stapje 

vooruit per zet. 

 

 

 
 

 

Hier zie je de 2 koningen en de velden waar ze naar toe kunnen. De rode pijltjes duiden aan 

naar welke velden de koning NIET mag omdat de andere koning naar die velden kijkt. 

 

Zet de 2 koningen op het demobord en laat de kinderen met groene en rode magneten 

aanduiden naar waar de koning wel en niet mag. 

Doe het eerst voor de witte koning, neem de magneten weg en doe dan hetzelfde voor de 

zwarte koning. 

 

Het is belangrijk dat de kinderen goed snappen dat ze met de koning nooit naar een veld 

mogen waar een ander stuk naar kijkt. 

Zo kunnen de twee Koningen Dikbuik NOOIT vlak naast elkaar staan.  
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Wat moet je nu doen als de kinderen een verboden zet doen tijdens een partij? 

 

1. Meld dat er een verboden zet is gespeeld. 

2. Keer terug 

3. Doe een geldige zet. 

Het is goed om deze procedure eens te oefenen met de kinderen zodat ze weten wat ze moeten 

doen in zoôn geval. Eerst voortonen op 1 bord en dan allemaal eens doen. 

Schrijf de stappen ook op het bord op. 

 

 

Zet onderstaande stelling (zonder pijltjes) op het demobord. 

 

Waar zijn de veilige velden voor de koning? Laat een leerling met groene magneten de veilige 

velden aanduiden. 

Gebruik rode magneten om de verboden velden aan te duiden.. 

 

De veilige velden staan hieronder aangeduid met de groene pijltjes. 

 

 
 

Laat de kinderen ook benoemen waarom sommige velden onveilig zijn: welk stuk van zwart 

kijkt er naar? 

 

 

OEFENING 1 - KONINGRACE 

 

De kinderen spelen deze stelling tegen elkaar. 

De eerste koning aan de overzijde wint. 

Denk eraan dat Koningen Dikbuik niet naast elkaar kunnen staan! 
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OEFENING 2 - MIJNENVELD 

 

Laat de kinderen onderstaande stelling opzetten en vervolgens op het eigen bord de juiste 

oplossing zoeken. Laat hen de route aanduiden met viltjes of munten. 

 

 

Speel de witte koning zo snel mogelijk naar rij 8 langs veilige velden.  De zwarte stukken zijn 

standbeelden. De leerlingen doen elk om beurt een zet. 

Laat de leerlingen elkaar erop wijzen als ze op een verboden veld staan. De koning mag nooit 

worden geslagen. 

 

 
 

Oplossing: via de route f2 - f3 ï g4 ï g5 ï g6 ïf7 ï e7 ï d8 

 

 

 

 



45 

 

OEFENING 3 

 

De kinderen zetten de volgende stelling op hun bord. 

Je wint wanneer je alle pionnen van de tegenstander hebt geslagen.  

 

 

 
 

 

 

 

De samenvatting 

 

1. De koning stapt in alle richtingen, 1 veld ver. 

2. De koning mag nooit naar een veld waar een ander stuk naar ñkijktò. 

3. Er zijn dus veilige en verboden velden. 

4. De koning mag NOOIT geslagen worden. 
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Week 9: de rokade 
 

Wat leren we vandaag 

 

We leren een speciale zet met de koning kennen, de rokade. 

 

Voorkennis 

 

De loop van de stukken 

Het begrip ñslaanò  

De koning mag nooit geslagen worden. 

De stukken staan het actiefst in het midden van het bord. 

 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

 

De les 

 

INSTRUCTIE 1 - SLIM SPELEN MET DE STUKKEN EN DE KONING  

 

Herinner je je nog waar de meeste stukken het sterkste staan op het bord? Waar kunnen ze 

naar de meeste velden? Dat is in het midden van het bord.  

Sterke schaakspelers spelen dus in het begin van de partij hun stukken naar het midden van 

het bord toe. 

 

Waar zet je dan best je koning tijdens de partij?  

De koning wil je niet kwijtgeraken, dus hij blijft best zo ver mogelijk weg van alle 

krachtpatserij van de andere stukken op het schaakbord. De koning staat het veiligst in de 

hoek van het bord, het liefst achter een veilige haag van eigen pionnetjes die hem afschermen 

van het strijdgewoel. 

 

In het schaken bestaat er een heel speciale zet om je koning snel in veiligheid te brengen: de 

rokade.  
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Door het uitvoeren van de rokade gaat de koning twee velden opzij in de richting van de toren 

en springt diezelfde toren naar het midden van het bord en komt net naast de koning terecht.  

 

In het kort: 

¶ De koning 2 opzij. 

¶ De toren er net over. 

 

We hebben 2 torens, dus we kunnen kiezen met welke toren we de rokade uitvoeren. Als we 

naar links rokeren, dan krijg je de stelling zoals in het diagram links hieronder. Naar rechts 

rokeren leidt ons naar het diagram rechtsonder. 
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De schakers spreken van de korte rokade (rechterdiagram) en de lange rokade (linkerdiagram) 

om te weten in welke richting er gerokeerd werd. Bij de korte rokade legt de toren een korte 

weg af (2 velden maar), bij de lange rokade legt hij een langere weg (3 velden) af.   

 

Er zijn een aantal voorwaarden verbonden aan het rokeren: 

 

1. De koning en de toren mogen beide nog niet bewogen hebben. 

2. De velden tussen de koning en de toren moeten leeg zijn. 

3. De koning moet veilig zijn tijdens de rokade. Hij mag niet aangevallen staan op het 

moment dat de rokade uitgevoerd wordt en hij mag ook geen veld passeren dat 

aangevallen is door de tegenstander. 

 

OEFENING 1 - MAG IK ROKEREN? 

 

Zet de volgende stellingen op het demobord en laat de kinderen antwoorden. 

 

Stelling 1.  De witte koning is al eens van e1 naar e2 geweest en is toen teruggekeerd naar e1. 

Mag wit lang rokeren? En kort rokeren? 

(Antwoorden: neen en neen. De koning heeft al gespeeld, dus rokeren kan niet meer.) 
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Stelling 2. De koningen en de torens hebben nog niet bewogen. 

Mag wit hier kort rokeren als hij aan zet is? (Antwoord: ja) En lang rokeren? (Antwoord: 

neen, want niet alle velden tussen de koning en de toren zijn leeg.) 

Mag zwart lang rokeren als hij aan zet is? (Antwoord: neen, want hij passeert het verboden 

veld d8 als hij lang zou rokeren. De witte dame kijkt naar dat veld.) En kort rokeren? 

(Antwoord: ja.)  

 

 
 

 

OEFENING 2 

 

Dit spelen de kinderen tegen elkaar. 

Wie als eerste een pion aan de overkant krijgt, wint. Wanneer niemand nog pionnen heeft, is 

het gelijkspel. 

Je mag je koning onderweg niet kwijtspelen, hij moet dus steeds op een veilig veld staan na 

jouw zet.  

Een tip: door te rokeren kunnen de torens snel in het spel komen en de pionnen aanvallen en 

veroveren. 
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OEFENING 3 

 

Dit spelen de kinderen tegen elkaar. 

Je mag je koning onderweg niet kwijtspelen, hij moet dus altijd op een veilig veld staan na 

jouw zet.  

Wie alle stukken van de tegenstander, met uitzondering van de koning, kan slaan, wint. 

 

Ook hier is snel rokeren aangewezen om de koning veilig te hebben en de torens snel te laten 

meestrijden. Er zal dus eerst plaats moeten gemaakt worden door de lopers en de paarden om 

te kunnen rokeren. Zo gebeurt het in de gewone schaakpartijen tussen goede schakers ook. 

 

 
 

 

 

  

De samenvatting 

 

1. De rokade: koning twee velden opzij, de toren er net over. 

2. De koning en de toren mogen nog niet bewogen hebben. 

3. De velden tussen de koning en de toren moeten leeg zijn. 

4. De koning moet veilig zijn tijdens de rokade: hij mag niet aangevallen staan en hij 

mag geen veld passeren dat aangevallen staat door de tegenstander. 
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Week 10: veilige velden ï oefenen 
 

Wat leren we vandaag 

 

Leren gebruiken van veilige velden. 

 

Voorkennis 

 

De loop van de stukken. 

ASV: Aanvallen, Slaan, Veilig aanvallen 

De koning mag nooit geslagen worden.  

Veilige en verboden velden voor de koning 

 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

Rode en groene magneten voor het demobord. 

Een 8-tal viltjes of munten per bord voor het spelletje ñmijnenveldò. 

 

De les 

 

INSTRUCTIE 1 VEILIGE VELDEN ZIJN ER NIET ALLEEN VOOR DE KONING  

 

Om schaakpartijen te winnen moet je handig zijn in het slaan van stukken van de tegenstander 

en moet je er zelf zo weinig mogelijk weggeven. 

Net zoals voor de koning zijn veilige velden ook belangrijk voor de andere stukken. Op een 

onveilig veld kan het zomaar geslagen worden door de tegenstander en ben je het kwijt. 

 

Als je dus een stuk speelt, let er dan altijd goed op of het naar veilig veld gaat. 
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Zet bovenstaande stelling op op het demobord. 

De witte dame wil graag spelen. Laten we eens kijken naar alle velden waar de dame naar toe 

kan. Laat de kinderen de antwoorden geven: veilig/onveilig en waarom onveilig. Laat hen er 

een paar benoemen, het is niet nodig ze allemaal af te lopen. 

 

d1: veilig 

d3: onveilig (het paard kan je laan) 

d4: veilig 

d5: veilig 

d6: veilig 

d7: onveilig (paard en loper) 

d8: veilig 

a2: veilig 

b2: onveilig (toren en loper) 

c2: veilig 

e2: veilig 

f2: veilig 

g2: veilig 

h2: veilig 

e1: veilig 

c3: onveilig (loper) 

b4: onveilig (toren) 

a5: veilig 

c1: veilig 

e3: veilig 

f4: veilig 

g5: veilig 

h6: onveilig (loper) 

 

 

OEFENING 1 - MIJNENVELD 

 

Laat de kinderen de stelling opzetten op hun bord en samen naar de oplossing zoeken. 

 

Enkel het witte paard speelt. Zoek een route via veilige velden naar de achtste rij.  

De leerlingen kunnen de route op hun bord aanduiden met de viltjes/munten. 

 

 
 

Antwoord: f3 ï d4 ïb5 ï c7 ï e8 

 

 

OEFENING 2- RODEO 

 

Laat de kinderen de stelling op hun borden opzetten. 
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Probeer het paard te vangen in zo weinig mogelijk zetten. De speler met het paard telt luidop 

het aantal zetten dat hij met het paard speelt. De zwartspeler probeert zo snel mogelijk het 

paard te vangen. 

Wanneer het paard gevangen is, wissel je van plaats. Wie het paard het snelste gevangen 

heeft, is de beste paardentemmer! 

Tijdens het spel kan het witte paard zwarte stukken slaan. 

 

Tip: de speler met het paard moet dus steeds speuren naar veilige velden. Ook de zwartspeler 

moet goed uit zijn doppen kijken, want het wilde paard kan ook zwarte stukken slaan! 

 

 
 

 

OEFENING 3 - PUNTENSCHAAK 

 

We spelen nog eens een spelletje puntenschaak tot 15 punten. Let er goed op dat je je stukken 

naar veilige velden speelt zodat je ze niet kwijtspeelt. 

 

Denk aan de afspraken: een stuk aanraken = met dat stuk spelen en een stuk loslaten = de zet 

is volledig gespeeld. (Wat ze in deze les geleerd hebben, maakt de verleiding groter om toch 

nog een correctie uit te voeren.) 

 

Als je een stuk verplaatst, let dan op dat het naar een veilig veld is. 
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. 

Wanneer de leerlingen klaar zijn met hun partij: opnieuw met winnaars tegen winnaars en 

verliezers tegen verliezers zodat iedereen een uitdagende tegenstander krijgt. 

 

 

 

De samenvatting 

 

1. Net zoals bij de koning hebben ook stukken veilige velden. 

2. Bij elke zet die ik doe controleer ik of ik mijn stuk naar een veilig veld speel. 
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Week 11: aanval op de koning, schaak 
 

Wat leren we vandaag 

 

Aanval op de koning = schaak 

Leren hoe de koning aan te vallen. 

Luidop schaak zeggen wanneer je de koning aanvalt. 

 

Voorkennis 

 

De loop van de stukken en hoe stukken slaan. 

De koning mag nooit geslagen worden.  

Veilige en verboden velden voor de koning 

 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

 

De les 

 

INSTRUCTIE 1 - SCHAAK! 

 

IŜǘ ǎŎƘŀŀƪǎǇŜƭ ƛǎ ƻƴǘǎǘŀŀƴ ƛƴ ƘŜǘ ǾǊƻŜƎŜǊŜ tŜǊȊƛšΦ 5Ŝ tŜǊȊŜƴ ƴƻŜƳŘŜƴ Ƙǳƴ ƭŜƛŘŜǊ ƴƛŜǘ άŘŜ 
ƪƻƴƛƴƎέ ƳŀŀǊ ƛƴ Ƙǳƴ ǘŀŀƭ ƴƻŜƳŘŜƴ ȊŜ ƘŜƳ ŘŜ άǎƧŀƘέΦ 5ŀŀǊ ƪƻƳǘ ŘŜ ƴŀŀƳ Ǿŀƴ ƘŜǘ 
schaakspel ook vandaan. Het is het spel van de sjah, het koningsspel. 
 
5Ŝ ǘŜǊƳ ΨǎŎƘŀŀƪΩ ƎŜōǊǳƛƪŜƴ ǿŜ ƴǳ ƴƻƎ ǎǘŜŜŘǎΦ ²ŀƴƴŜŜǊ ŘŜ ƪƻƴƛƴƎ ŀŀƴƎŜǾŀƭƭŜƴ ǎǘŀŀǘΣ 
ȊŜƎƎŜƴ ǿŜ ƻƻƪ ǿŜƭ Řŀǘ ŘŜ ƪƻƴƛƴƎ άǎŎƘŀŀƪ ǎǘŀŀǘέΦ 

 

 

Zet de volgende stelling op het demobord. 
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De witte toren kijkt naar de zwarte koning, de zwarte koning staat dus aangevallen. Hij staat 

schaak. 

 

In de partij mag de witspeler tegen de zwartspeler ñSchaak!ò zeggen. Het is een 

waarschuwing dat de koning aangevallen staat en dat de zwartspeler dus MOET zorgen dat 

zijn koning met zijn volgende zet veilig komt te staan. 

 

Het is niet verplicht om ñSchaak!ò te zeggen. In echte schaakcompetities mag het zelfs niet 

omdat je iedereen rond je stoort als je om de 10 seconden ñSchaak!ò roept. We raden aan om 

het op school wel te laten zeggen omdat er anders vaak nodeloos tijd verloren zal gaan tijdens 

de spellen wanneer iemand niet ziet dat zijn/haar koning aangevallen staat  

 

Denk er aan: de koning mag nooit geslagen worden. Dus wie niet ziet dat zijn koning 

aangevallen staat en een zet doet, moet toch zijn zet terugnemen en een andere zet spelen om 

zijn koning veilig te zetten.  

 

OEFENING 1 

 

Zet de stelling op op het demobord. 

Met hoeveel verschillende zetten kan wit de zwarte koning schaak zetten? Gebruik evt. 

magneten om de velden aan te duiden die de leerlingen opsommen. 

 

Antwoord: 10 

De toren kan schaak geven op d5 en e2. 

De dame kan schaak geven op a5, a1, c5, c7, d4, e7, e3 en g7 
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OEFENING 2 

 

Zet de stelling op het demobord. 

Hoeveel zetten heeft elk stuk apart nodig om de zwarte koning schaak te zetten?  

 

 
 

Antwoorden: 

Dame: 1 zet 

Toren: 1 zet 

Loper: kan geen schaak geven. De koning staat op een wit veld en de loper kan enkel op de 

zwarte velden lopen. 

Paard: 3 zetten. Laat de leerlingen de route tonen met magneten op het demobord. 
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OEFENING 3 

 

De kinderen zetten de stelling op hun bord.  

Wie als eerste de tegenstander 5 keer schaak heeft kunnen zetten, wint. Tel luidop wanneer je 

schaak zet. (ñEerste keer schaakò, ñTweede keer schaakò, ñGewonnenò) 

 

 
 

 

OEFENING 4 

 

De kinderen zetten de stelling op hun bord. 

Wie als eerste de tegenstander 3 keer schaak heeft kunnen zetten, wint. Tel luidop wanneer je 

schaak zet. (ñEerste keer schaakò, ñTweede keer schaakò, é, ñGewonnenò) 

 

Tip: denk er aan om je stukken op veilige velden te zetten zodat je ze niet kwijtgeraakt.  
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OEFENING 5 

 

Deze keer met alle stukken, vanuit de beginstelling. 

Wie als eerste 3 keer schaak kan zetten, wint. 

 

De samenvatting 

 

1. Wanneer de koning aangevallen staat, dan staat hij schaak 

2. Wanneer je koning schaak staat, dan MOET na jouw zet je koning terug veilig staan. 

3. Wanneer je de koning van de tegenstander aanvalt, dan zeg je ñSchaak!ò. 
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Week 12: verdedigen tegen schaak, STW 
 

Wat leren we vandaag 

 

De verschillende methodes leren om te verdedigen tegen schaak: STW. Slaan, tussenplaatsen 

en weglopen. 

 

Voorkennis 

 

Schaak 

Veilige velden en verboden velden 

De koning mag je nooit slaan 

Twee koningen kunnen nooit naast elkaar staan 

 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

 

De les 

 

INSTRUCTIE 1 - VERDEDIGEN TEGEN SCHAAK 

 

Als je koning aangevallen staat, dan sta je SCHAAK. Dan MOET je je dus verdedigen en iets 

doen om er voor te zorgen dat je koning veilig komt te staan. 

Tot nu toe liepen jullie waarschijnlijk meestal weg met de koning wanneer jullie schaak 

stonden. Dat is vaak niet de slimste oplossing. Er zijn immers ook nog andere manieren om er 

voor te zorgen dat je koning niet meer aangevallen wordt. 

 

In de volgende stelling staat de witte koning aangevallen, hij staat dus schaak. 

Kunnen de leerlingen zelf manieren vinden om te verdedigen tegen het schaak? 
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Zwart heeft net zijn loper naar b4 gespeeld met schaak. 

 

De eerste reactie is waarschijnlijk om weg te lopen met de koning. De koning kan naar een 

veld vluchten waar hij niet meer aangevallen staat. 

 

Een tweede manier is om met de loper met het paard te slaan. Dan staat je koning ook niet 

meer aangevallen. 

 

Een derde manier is iets tussen de aanvaller en de koning plaatsen. In de bovenstaande 

stelling kun je de pion eentje opspelen om zo tussen de loper en de koning te gaan staan. 

 

Welke van de 3 zetten is de slimste?  

 

Om er voor te zorgen dat je geen slimme mogelijkheden over het hoofd ziet, onthoud je best 

de letters STW, in die volgorde: 

 

¶ Kijk eerst of je het stuk dat je koning aanvalt misschien kunt SLAAN. Misschien win 

je wel punten zo. 

¶ Je kunt ook iets TUSSENPLAATSEN. Als je koning wegloopt, verlies je misschien 

het recht om te rokeren. Dan plaats je beter iets tussen. 

¶ De derde en laatste mogelijkheid WEGLOPEN. 

 

OEFENING 1 

         

Zet de stelling op het demobord en laat de leerlingen de antwoorden zoeken. 

Zwart staat schaak. 

Wat zijn de 3 mogelijkheden (STW) om te verdedigen tegen het schaak? 
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OEFENING 2 

         

Zet de stelling op het demobord en laat de leerlingen de antwoorden zoeken. 

Zoek eerst de zet waarmee wit schaak zet. 

Wat zijn de 3 mogelijkheden (STW) om te verdedigen tegen het schaak? 

 

 
 

 

 

OEFENING 3 

         

De leerlingen spelen dit spel tegen elkaar. 

Het is niet exact de beginstelling, het zwarte leger heeft geen koning. 

Zwart moet proberen om wit in totaal 5 keren schaak te zetten. Wit moet proberen om dit te 

verhinderen. Als alle zwarte stukken geslagen zijn, dan wint wit. 

Als het spel klaar is, wisselen van plaats. (Of plaats gewoon de zwarte koning op e8 en neem 

de witte koning weg.) Wie is de beste verdediger en slaagt er het beste in om zijn koning 

veilig te zetten en goed te omringen met verdedigers? 
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De samenvatting 

 

1. Verdedigen tegen schaak doe je met STW: Slaan, Tussenplaatsen en Weglopen. 

2. Bekijk steeds alle mogelijkheden om de slimste verdediging te vinden. 
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Week 13: voordelige ruil 
 

Wat leren we vandaag 

 

Een voordelige ruil, gewone ruil en een nadelige ruil herkennen. 

 

Voorkennis 

 

De loop van de stukken 

De waarde van de stukken 

 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

De vele voorbeeldstellingen worden best voorbereid op een digitaal demobord zodat er snel 

kan gewisseld worden tussen de stellingen om vaart in de les te houden. De digitale versie van 

dit document biedt de mogelijkheid om de stellingen te openen op een online demobord. 

 

De les 

 

DE VOORDELIGE RUIL 

 

Tijdens de schaakpartij zullen we proberen om er voor te zorgen dat ons leger sterker wordt 

dan dat van de tegenstander. Daarvoor zullen we de VOORDELIGE RUIL gebruiken. 

Laten we eens kijken naar het volgende voorbeeld. Laat de kinderen dit ook opzetten op hun 

bord. 

 

 
 

De witte pion heeft keuze uit 3 zetten. Hij kan 2 stukken van zwart slaan. 
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Wit kan met de pion het paard slaan. Zwart kan daarna de witte pion slaan. 

Wit heeft een paard geslagen, zwart een pion. 

Wie heeft er hier het meeste materiaal (dat is de schaakterm) veroverd? (Antwoord: wit, hij 

veroverde 3 punten en zwart veroverde maar 1 punt.) 

Als hij de zwarte pion slaat, dan zal zwart hem met zijn overblijvende pion terugslaan. We 

hebben dan elk 1 pion geslagen. Wit en zwart hebben dus elk 1 punt van elkaar veroverd. 

Niemand heeft er dus bij gewonnen of verloren. Dit noemen we een gelijke ruil . (Het is het 

beste om de kinderen dit op het bord te laten uitvoeren en de beide geslagen pionnen te laten 

bekijken.) 

Hoeveel punten heeft wit gewonnen met deze voordelige ruil? (Antwoord: hij heeft 2 punten 

meer veroverd dan de tegenstander.) 

 

Het is belangrijk om de voordelige ruil goed te begrijpen. Als we het slim toepassen, dan 

zorgen we er voor dat wij meer punten overhouden dan onze tegenstander tijdens de 

schaakpartij. En wanneer onze tegenstander dan helemaal niets meer over heeft met 

uitzondering van de koning, dan zullen we hem met onze overblijvende stukken schaak en 

mat zetten. 

Schakers zeggen dan ook dat wie meer punten heeft geslagen dan de tegenstander ñaan het 

winnen isò. 

 

OEFENING 1 

 

Toon de onderstaande diagrammen op het digitaal demobord of print ze op papier zodat elk 

kind de stelling voor zich heeft. 

 

In elk diagram kan wit een stuk van zwart slaan. Is het een voordelige ruil, een gewone ruil of 

een nadelige ruil?  

 

 
 

Voordelig, gelijk of nadelig? 

 

 
 

Voordelig, gelijk of nadelig? 
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Voordelig, gelijk of nadelig? 

 

 

 
 

Voordelig, gelijk of nadelig? 

 

 
 

Voordelig, gelijk of nadelig? 

 

 

 
 

Voordelig, gelijk of nadelig? 

 

Antwoorden: 

Diagram 1 ï Nadelige ruil. Wit neemt 1 punt en verliest 3 punten. Verlies: 2 punten. 

Diagram 2 (eerste rij, rechts) ï Voordelige ruil. 5 nemen, 3 verliezen. Winst: 2 punten. 

Diagram 3 ï Gelijke ruil. 3 punten nemen, 3 verliezen. 

Diagram 4 ï Voordelige ruil. 3 punten nemen, 1 punt verliezen. Winst: 2 punten. 

Diagram 5 ï Gelijke ruil. 3 punten nemen, 3 punten verliezen. 

Diagram 6 ï Nadelige ruil. 5 punten nemen, 3 verliezen. 
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OEFENING 2 

 

De leerlingen zet de volgende stelling op hun bord.  

Enkel de paarden spelen.  

Sla met je paarden zo snel mogelijk alle pionnen van de tegenstander. Opgelet: je mag enkel 

onverdedigde pionnen slaan. Als je een verdedigde pion slaat, dan mag het paard geslagen 

worden door de pion of het paard van de tegenstander en dan verlies je. 

De pionnen bewegen dus niet, tenzij ze het paard kunnen slaan. 

 

 
 

 

OEFENING 3 

 

Na deze les hebben jullie nieuwe ideeën voor puntenschaak. Wie het eerst 18 punten kan 

slaan, wint! 

 

 

De samenvatting 

 

1. Met de voordelige ruil proberen we punten te winnen. 

2. Kijk goed of een ruil voordelig, gelijk of nadelig is. 
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Week 14: verdedigen, STWD 
 

Wat leren we vandaag 

 

Leren verdedigen door Slaan, Tussenplaatsen, Weglopen en Dekken 

 

Voorkennis 

 

De loop van de stukken 

De waarde van de stukken 

Verdedig tegen schaak, STW 

 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

 

De les 

 

INSTRUCTIE 1 ï STWD MET D VAN DEKKEN  

 

Slaan, tussenplaatsen, weglopen. 

Dit kennen we nog van ñverdedig tegen schaakò.  

Diezelfde technieken kunnen we ook gebruiken voor stukken die aangevallen staan. 

 

Kijk even mee naar onderstaand voorbeeld. 

 

 
 

 

De zwarte dame wordt aangevallen door de witte toren. Wat kan zwart doen? 
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Het zwarte paard kan de toren SLAAN, waarna de dame niet meer aangevallen staat. 

Het paard kan TUSSEN de toren en de dame GEPLAATST worden.  

De dame kan WEGLOPEN. 

 

STW, dus.  

Wat is hier de slimste oplossing voor zwart? De toren slaan natuurlijk, want dan winnen we 

punten met een voordelige ruil. 

 

Zowel voor het slaan als voor het tussenplaatsen moet je dus goed kijken of het om een 

voordelige, gelijke of nadelige ruil gaat. Kies dan de beste oplossing. 

 

Een extra mogelijkheid om stukken te verdedigen tegen aanvallen, is ñdekkenò. Dat is een 

ander woord voor verdedigen. Je laat je eigen stuk dan bewaken door een ander stuk van je, 

zodat de tegenstander het niet zal durven te slaan. 

 

 
 

In de bovenstaande stelling valt de witte toren het zwarte paard aan. Welke verdedigingen 

kunnen we toepassen? Laten we STWD overlopen. 

 

Kunnen we in deze stelling de toren slaan? Neen. 

Kunnen we er iets tussenplaatsen? Ja, de dame. Maar dan zijn we gewoon onze dame kwijt. 

Dat is geen goede oplossing. 

Kunnen we weglopen? Ja, dat kunnen we. 

 

De extra mogelijkheid die we nog hebben, is met onze dame het paard dekken. De dame kan 

dat veilig doen op de velden b6, d6, e8 en g8. Op veld b1 verdedig je ook het paard, maar dat 

is geen veilig veld. 

 

Wat ook belangrijk is: nadat je het paard verdedigd hebt, is het voor wit niet slim om het 

paard te slaan, want de ruil is voordelig voor zwart. Zwart zou dan 5 punten slaan en wit maar 

3. Om slim te kunnen verdedigen tegen aanvallen moet je dus goed zijn in het herkennen van 

voordelige, gelijke en nadelige ruil. 
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In de bovenstaande stelling valt de witte loper de zwarte toren aan. Welke slimme 

verdedigingen zijn mogelijk voor zwart? 

 

Kunnen we de loper slaan? Ja, met de toren van c8, maar dat zou een nadelige ruil zijn  

Kunnen we iets tussenplaatsen? Ja, het paard en de dame kunnen er tussen. Enkel het paard 

tussenplaatsen laat geen nadelige ruil toe. Dat is dus een slimme mogelijkheid. 

Kunnen we weglopen? Ja, dat kan. We hebben een veilig vluchtveld op e5. 

Kunenn we dekken? Ja, met de dame. Dat is niet slim, want dan neemt de loper de toren en 

dat is een nadelige ruil. 

 

We hebben dus keuze uit weglopen naar e5 en het paard tussenzetten op d5. Beide 

oplossingen zijn goed. 

 

 

OEFENING 1 

 

In het werkboek van Stap 1 staan verschillende oefenbladen voor het thema verdedigen. 

Je kunt de kinderen elk een oefenblad laten oplossen of de oefeningen opzetten op borden en 

de kinderen met een doorloopsysteem alle oefeningen laten oplossen. 

 

 

OEFENING 2 ï PUNTENSCHAAK 

 

Geen beter spel om je vaardigheid in het aanvallen en verdedigen te testen dan puntenschaak. 

Wie als eerste 20 punten slaat, wint!  
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OEFENING 3 ï VERLIES JE SPULLEN NIET 

 

Dit is een differentiatieoefening, voor leerlingen die heel goed overweg kunnen 

De regels: 

¶ Wie alle stukken van de tegenstander geslagen heeft, wint. 

¶ Je doet elk om de beurt een zet, wit begint. 

¶ De pionnen mogen promoveren. 

¶ In plaats van een zet met een eigen stuk te doen mag je ook een ongedekt stuk van de 

tegenstander van het bord nemen zonder zelf een stuk te verplaatsen. Dit geldt als een 

zet. (In de beginstelling staan alle stukken gedekt door een ander stuk.)  

 

 
 

 

De samenvatting 

 

Naast slaan, tussenplaatsen en weglopen is ook DEKKEN een manier om je stukken te 

verdedigen wanneer ze aangevallen worden. Kijk goed welke mogelijkheid de slimste is! 
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Week 15: schaak en mat 
 

Wat leren we vandaag 

 

Wat is schaakmat? 

Schaakmat herkennen 

 

Voorkennis 

 

De loop van de stukken 

Schaak 

Verdedig tegen schaak, STW 

 

 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

Rode en groene magneten om velden aan te duiden op het demobord zullen van pas komen. 

 

De les 

 

INSTRUCTIE 1 - SCHAAK EN MAT 

 

We weten al dat de koning het belangrijkste stuk op het bord is. Als we de koning van de 

tegenstander vangen, dan winnen we. 

In deze les leren we hoe je de koning van de tegenstander vangt op het schaakbord. 

 

Weet je nog wat ñschaakò is? Dat betekent dat de koning aangevallen staat. 

 

Kijk even naar onderstaande stelling. 
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De zwarte koning staat schaak. 

Hoe kan hij zich daartegen verdedigen? STW! 

Kunnen we de dame slaan? Neen, want de dame is gedekt door de koning. 

Kunnen we iets tussenplaatsen? Neen. 

Kunnen we weglopen? Ook niet. 

 

Zwart staat dus schaak en heeft geen enkel verdediging meer tegen het schaak. We zeggen dat 

zwart schaakmat staat. Of ook nog: zwart staat mat.  Of: zwart staat schaak en mat. 

 

²Ŝ ȊŀƎŜƴ ǾǊƻŜƎŜǊ ŀƭ Řŀǘ ǎŎƘŀŀƪ Ǿŀƴ ƘŜǘ tŜǊȊƛǎŎƘŜ ǿƻƻǊŘ ǾƻƻǊ ƪƻƴƛƴƎΣ άǎƧŀƘέΣ ƪƻƳǘΦ ²ŜƭΣ 
ƘŜǘ ǿƻƻǊŘƧŜ άƳŀǘέ ƪƻƳǘ ƻƻƪ ǳƛǘ ƘŜǘ tŜǊȊƛǎŎƘ Ŝƴ ōŜǘŜƪŜƴǘ άŘƻƻŘέΦ {ŎƘŀŀƪƳŀǘ ōŜǘŜƪŜƴǘ Řǳǎ 
dat de koning dood of uitgeschakeld is: hij staat aangevallen en kan niet ontsnappen. 

 

 

OEFENING 1 ï IS DIT MAT? 

 

Toon de diagrammen op de volgende pagina op het digitaal demobord of print ze op papier 

zodat elk kind de stelling voor zich heeft. Laat de kinderen de stellingen niet op hun bord 

zetten, want dat zal te lang duren. 

 

In elk diagram is wit aan zet. Staat hij schaak en mat of niet? Indien het geen mat is: wat kan 

wit dan doen? 

 

De antwoorden: 

Stelling 1: wit kan met de toren de loper slaan 

Stelling 2: (eerste rij, rechts): wit staat niet schaak, dit is pat. Het is dus remise 

Stelling 3: wit kan zij paard tussenzetten op d4 

Stelling 4: dit is schaak en mat. Het paard mag niet tussengeplaatst worden omdat dan de 

zwarte toren op a4 de koning schaak houdt. 

Stelling 5: de witte koning kan weglopen naar f1 

Stelling 6:  wit staat niet schaak, dit is pat. Het is dus remise. 
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OEFENING 2 

 

De kinderen zetten de onderstaande stelling op hun bord. 

 

Wit probeert in zo weinig mogelijk zetten de zwarte koning schaak en mat te zetten. 

Telkens als de zwarte koning een zet doet, telt de zwartspeler luidop om het aantal gespeelde 

zetten bij te houden. 

Nadat de zwarte koning schaak en mat gezet werd (of nadat het pat was) wisselen de kinderen 

van kant. 

 
 

Om de kinderen waardering te geven voor een snelle matvoering kun je de kinderen hun naam 

op het bord laten schrijven met het aantal zetten dat ze nodig hadden. Op die manier kunnen 

ze het meerdere keren na elkaar spelen en telkens hun prestatie proberen te verbetern. 

 

 

OEFENING 3 

 

De kinderen zetten de volgende stelling op hun bord en spelen vanuit deze stelling. 

. 

Zet de tegenstander schaak en mat.  

Door de pionnen naar de overkant te spelen kun je dames halen en die zijn handig om 

schaakmat te zetten!  
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De samenvatting 

 

1. De koning staat schaak en mat wanneer hij schaak staat en er geen enkele verdediging 

van STW meer mogelijk is tegen het schaak. 

2. Schaak en mat wint de partij. 

3. Opletten voor pat. Het lijkt er goed op, maar het geeft een ander resultaat! 
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Week 16: schaak en mat geven met 2 

grasmaaiers 
 

Wat leren we vandaag 

 

Leren hoe een partij te winnen met schaak en mat met 2 grasmaaiers 

 

Voorkennis 

 

De loop van de stukken 

Schaak en mat 

Verdedig tegen schaak, STW 

 

 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

Een lange magneet om rijen/lijnen aan te duiden op het bord, is handig voor de uitleg. Als 

alternatief een set met rode en groene magneten. 

 

Deze les is vrij lang. Het stukje ñrijen en lijnenò kan gemakkelijk overgelaten worden zonder 

afbreuk te doen aan de essentie van de les. Lees het als leerkracht wel. 

Als alternatief voor de instructie kun je ook een filmpje tonen, op YouTube kun je filmpjes 

vinden als je zoekt op ñmat met 2 torensò. 

 

De les 

 

VERLOOP VAN EEN SCHAAKPARTIJ  
 
Met schaak en mat win je de partij. Maar hoe komt het zo ver? 
Daarvoor moeten we even de verloop van een schaakpartij bekijken. 
 
Partijen tussen goede schaakspelers verlopen ongeveer als volgt. 
Eerst worden de stukken naar het midden van het bord gebracht en vindt daar de strijd 
plaats. De koning wordt intussen via de rokade in veiligheid gebracht. Uit de strijd tussen 
de stukken komt er normaal een winnaar naar voren die meer punten overhoudt dan de 
tegenstander. De speler die aan de winnende hand is zal vervolgens alle overblijvende 
stukken van zijn tegenstander slaan tot enkel de koning overblijft. Dan zal hij de koning 
schaak en mat zetten met zijn overgebleven stukken. Een krachtig wapen om schaak en 
mat te zetten is dat je pionnen nog naar de overkant kunt brengen om er een dame of een 
toren mee te halen. 
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Heel af en toe valt het eens voor dat er schaak en mat op het bord komt met nog veel 
stukken op het bord. 
 
Voor de matvoering van vandaag hebben we enkel een dame en een toren nodig. 
όάaŀǘǾƻŜǊƛƴƎέ ƛǎ ŘŜ ǎŎƘŀŀƪǘŜǊƳ ǾƻƻǊ ŘŜ ŦŀǎŜ ƛƴ ŘŜ ǇŀǊǘƛƧ ǿŀŀǊƛƴ ƧŜ ŘŜ ƪƻƴƛƴƎ Ǿŀƴ ŘŜ 
tegenstander probeert schaak en mat te zetten.) Het lukt ook met 2 dames of zelfs met 2 
torens. 

 

 

INSTRUCTIE 1 - GRASMAAIERMAT 

 

Heb je al eens gezien hoe een grasmaaier op een nette manier het gras kortwiekt? Dat gebeurt 

meestal in mooie, evenwijdige, rechte lijnen. 

 

 
 

Op dezelfde manier zullen we het schaakbord ñmaaienò met een dame en een toren om de 

koning uiteindelijk schaak en mat te zetten aan de rand. 

 

Dat laatste is wel een belangrijk punt. Om de koning schaak en met mat te zetten mag de 

koning geen vluchtvelden meer hebben. Dat lukt het best aan de rand van het bord, want daar 

zijn er minder velden waar de koning naar toe kan. De koning moet op het schaakbord blijven 

en kan niet verder naar achter vluchten. 

 

Om kort even samen te vatten wat we zullen doen: de dame en toren zullen samen rij per rij of 

lijn per lijn wegmaaien voor de koning, tot de koning aan de rand staat en schaak en mat gezet 

wordt. 

 

Dat klinkt mooi. Hoe ziet dat er uit op een schaakbord.  

Zet de volgende stelling op het demobord en speel samen met de kinderen. 
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De dame en de toren vormen de grasmaaier. Ze rijden rij per rij af. Op dit moment is de 

tweede rij al gemaaid door de toren en de derde rij door de dame. Wat is de volgende rij in de 

richting van de zwarte koning? Juist, de vierde rij.  

De volgende rij maaien we altijd af met het achterste deel van onze grasmaaier. In dit geval 

is dat dus onze toren.  

 

 
 

Zo maaien we steeds een rij verder af tot alle rijen tot aan de rand afgemaaid zijn. Dat gaat 

dus zo: 

 

  
 

 
 

 

 

 



81 

 

 

81 

 

 

De koning wordt door onze grasmaaier achteruit gedwongen tot hij aan de rand van het bord 

staat en niet meer achteruit kan. Dan staat hij schaak en mat. 

Deze matvoering demonstreer je best op het demonstratiebord. De diagrammen hierboven zijn 

een hulpmiddel. 

 

Even nog wat schaaktechnische achtergrond. Bij het ñgrasmaaienò maak je gebruik van een 

bewaker en een jager. 

De bewaker is het stuk dat vluchtvelden afneemt van de koning. 

De jager valt de koning aan en neemt daarbij zoveel mogelijk extra vluchtvelden af van 

de koning.   

 

In onderstaande stelling is de dame de bewaker. Zij zorgt er voor dat de koning niet naar de 

vijfde rij kan vluchten. 

De toren is dus de jager en valt dan de koning aan. 

 

 
 

Nadat de zwarte koning achteruit gegaan is, staat het zo: 

 

 
 

Nu is het de toren die de bewaker is. Hij bewaakt de zesde rij. 

De dame is de jager en zal nu de koning aanvallen op de zevende rij. 



82 

 

 

82 

 

Deze terminologie van ñjagerò en ñbewakerò kan later nog van pas komen om schaak en mat 

te vinden in stellingen waar nog veel stukken op het bord staan. 

 

OEFENING 1 

 

Laat de kinderen tegen elkaar oefenen met onderstaande stelling. Wit aan zet moet zwart 

schaak en mat zetten. Wanneer het gelukt is of één van de torens verloren ging (=mislukking), 

wisselen de kinderen van plaats (of draaien ze het bord) en proberen ze opnieuw. 

 

Leg er nog eens de nadruk op dat ze goed moeten opletten dat ze geen materiaal verliezen 

tijdens de matvoering. 

 
 

OPTIONELE INSTRUCTIE - RIJEN EN LIJNEN 
 
We hebben het grasmaaiermat nu uitgevoerd van onder naar boven op ons diagram, 
waarbij we alle rijen maaiden tot aan de achtste rij. Dat kan in een schaakpartij ook 
anders gaan: misschien gaat het in jouw partij sneller als je van boven naar onder de rijen 
afmaait en de koning van de tegenstander op de eerste rij schaak en mat zet. 
Of misschien maai je liever lijnen af in plaats van rijen. Dan kun je van links naar rechts de 
lijnen maaien en zet je de koning schaak en mat op de h-lijn. Of van rechts naar links om de 
koning schaak en mat te zetten op de a-lijn. 
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We hadden hier ook de lijnen kunnen maaien en van links naar rechts kunnen werken. Dan 
zien de opeenvolgende stappen er als volgt uit. Toon dit ook aan de kinderen op het 
demonstratie-bord. (De diagrammen moet je bekijken van links naar rechts, eerst de eerste 
rij, dan de tweede rij.) 
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Je ziet dat we wat extra tussenstappen nodig hebben. Tijdens het maaien van de lijnen 
moeten we opletten dat we geen onderdelen van onze grasmaaier verliezen. 
Bij de overgang van het tweede naar het derde diagram maaien we niet direct een nieuwe 
lijn. Als we dat zouden doen, dan kan de koning de dame slaan. We moeten dan even 
vertragen en de dame op dezelfde lijn zetten als de toren zodat ze allebei even bewaker 
worden van de d-lijn en elkaar verdedigen. De volgende zet kunnen we dan opnieuw een 
lijn maaien. 
Hetzelfde gebeurt tussen het vierde en het vijfde diagram en tussen het zevende en het 
achtste diagram: opletten dat je geen stukken verliest door te snel te willen maaien! 

 

 

INSTRUCTIE 2 - GEBRUIK VAN GRASMAAIERMAT IN PARTIJEN 

 

Het grasmaaiermat wordt ook door sterke schakers gebruikt om op eenvoudige wijze de partij 

af te werken. Alles wat je eigenlijk maar nodig hebt op het einde van de partij zijn 2 

pionnetjes die naar de overkant kunnen lopen om daar 2 dames van te maken. 

 

Let wel goed op dat je nooit stukken verliest! 

 

Tip: laat hier het filmpje zien waarin een kind uitlegt hoe je mat geeft met de 2 torens. 

Opzoeken op YouTube: ñSJT mat met 2 torens.ò 

 

 

OEFENING 2 

 

Laat de kinderen onderstaande stelling op hun bord zetten. 

Zwart begint en geeft schaak en mat met het grasmaaiermat. 

Nadat ze klaar zijn, wisselen ze van plaats of draaien ze het bord en beginnen opnieuw. 
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OEFENING 3 

 

De kinderen spelen onderstaande stelling tegen elkaar op hun bord. 

Wie zijn tegenstander schaak en mat kan zetten, wint. 

 

 
 

 

De samenvatting 

 

1. Grasmaaiermat: maai de lijnen of rijen af zoals een grasmaaier! 

2. Alles wat je nodig hebt voor grasmaaiermat zijn 2 stukken die recht lopen: 2 

dames, 2 torens of een dame en een toren. 

3. Gebruik 1 bewaker en 1 jager om de koning achteruit te drijven. 

4. Let goed op dat je geen stukken weggeeft tijdens de matvoering  Speel veilig! 
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Week 17: schaak en mat geven met de 

dame 
 

Wat leren we vandaag 

 

Leren hoe de tegenstander schaak en mat te zetten met enkel 1 dame en de koning. 

 

Voorkennis 

 

De loop van de stukken 

Schaak en mat 

Grasmaaiermat 

 

 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

 

De les 

 

OEFENING 1 

 

Zet de tegenstander schaak en mat. 

De kinderen spelen onderstaande stelling tegen elkaar op hun bord. Wanneer ze klaar zijn: 

wisselen van kant. 
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INSTRUCTIE 1 ï DE SCHADUWTECHNIEK 

 

Weet je nog waar de koning eindigt wanneer hij schaak en mat gezet wordt bij het 

grasmaaiermaat? Aan de rand, juist. Dat was omdat de koning aan de rand van het bord 

minder vluchtvelden heeft dan op het midden van het bord. Hij staat er met zijn rug tegen de  

muur. 

 

Het leuke is dat een dame helemaal in haar eentje de koning naar de rand kan dwingen. Met 

de hulp van de eigen koning kan ze dan de koning schaak en mat zetten. 

 

 

 
 

Hoe drijven we de koning naar de rand? Dat doen we in 2 stappen: 

1. We gaan met de dame op een paardensprong afstand van de koning staan 

2. Vervolgens schaduwen we de koning tot die aan de rand staat. 

Onze eerste stap is dus dat we met de dame op een paardensprong afstand van de koning gaan 

staan.  

Hoe vind je de juiste velden? Beeld je in dat de zwarte koning een zwart paard was. Naar 

waar zou het kunnen springen? Zo zie je dat je met je dame naar b7, f7, b5 of c4 kunt. Die 

zijn allemaal op een paardensprong afstand van de zwarte koning. 
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Waarom zijn we op een paardensprong afstand gaan staan van de zwarte koning? Wel, dat is 

het dichtste dat je met je dame bij de zwarte koning kunt komen zonder dat de koning de 

dame kan slaan. Nog 1 veldje dichter en de dame zou geslagen kunnen worden. 

(Schaduwen is iets wat spionnen toepassen om iemand te bespieden: ze volgen zo dicht 

mogelijk zonder dat ze gezien worden. Ze volgen ongemerkt, zoals je schaduw. Ze mogen dus 

niet te dicht komen.) 

 

Nu de dame op een paardensprong afstand staat, zien we wat het doet met de zwarte koning: 

de koning kan de dame niet naderen want dan zet hij zichzelf schaak. Hij moet dus wijken. 

 

Daarna schaduw je met de dame de koning totdat de koning aan de rand staat. Dat 

ñschaduwenò houdt in dat je exact dezelfde bewegingen maakt als de koning. (Je aapt 

hem eigenlijk na.) Gaat de koning een veldje naar links, dan doet de dame dat ook. Gaat de 

koning eentje links naar boven, dan doet de dame dat ook. Zo kun je de koning volgen tot hij 

aan de rand staat. 

 

Speel zelf met de zwarte koning op het demonstratiebord en laat de leerlingen de juiste 

schaduwzetten vinden. 
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INSTRUCTIE 2 - SCHAAK EN MAT ZETTEN AAN DE RAND 

 

 
 

Wanneer de koning aan de rand staat en daar niet meer weg kan omdat de dame als bewaker 

van de voorlaatste rij of lijn staat (zie hierboven), dan moet je je koning dichterbij spelen om 

schaakmat te geven. Loop zo snel mogelijk naar de andere koning toe. 

 

Opgelet voor een veelgemaakte fout: wanneer de koning aan de rand staat, mag je hem niet 

meer schaduwen! Als je te lang blijft schaduwen, zul je de tegenstander pat zetten (zie les 19) 

en win je de partij niet. 

 

Zoals je je herinnert van vroeger, kunnen koningen nooit vlak naast elkaar staan. Wanneer je 

het dichtste bent, is er nog één veldje tussen beide koning. 

Voer dit uit op het demonstratiebord en laat de leerlingen de zetten met de koning zoeken. 

 

Wanneer dat gelukt is, kun je met je dame schaak en mat geven. Kijk naar het volgende 

diagram. 
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De dame is vlak naast de zwarte koning komen staan en geeft schaak en mat.  

De witte koning verdedigt de dame, waardoor die niet kan geslagen worden door de zwarte 

koning. Dat was waarom we de koning dichter speelden. 

De witte dame valt de zwarte koning aan en valt ook alle vluchtvelden aan. 

 

Dit mat waarbij de dame onder bescherming van haar eigen koning de zwarte koning lijkt te 

omarmen wordt ook wel ñknuffelmatò genoemd.  

 

OEFENING 2 

 

Laat de kinderen onderstaande stelling opzetten op hun bord. 

De zwarte koning staat al vast tegen de rand van het bord, op de h-lijn. De witte dame is de 

bewaker van de g-lijn waardoor de koning niet meer weg kan vluchten van de rand. 

De witspeler moet de zwarte koning schaak en mat zetten. Nadat dat gelukt is, wisselen de 

kinderen van plaats. 

 

 
 

 

 

 

INSTRUCTIE 3 - SCHADUWTECHNIEK: SOMS LUKT HET NIET 

 

Wanneer er straks geoefend wordt om met de dame de koning via de schaduwtechniek naar de 

rand te drijven, kan het zijn dat er moeilijkheden opduiken omdat de dame de beweging van 

de koning niet kan na-apen omdat de eigen koning in de weg staat of de rand van het bord 

bereikt werd. Wat dan? 
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Het pijltje duidt aan wat de laatste zet van zwart was. De witte dame kan niet dezelfde 

beweging maken. Wat nu? 

Dan moet je je dame gewoon op een ander veld op een paardensprong afstand zetten van de 

koning. In bovenstaande stelling kun je je dame dus naar c5, f6 of g3 spelen. (Herinner je je 

het nog: beeld je in dat de zwarte koning een paard is en kijk naar wat het kan springen.) 

Daarna kun je terug verder doen met de schaduwtechniek. 

 

OEFENING 3 

 

Laat de kinderen onderstaande stelling opzetten op hun bord. Zorg dat de stelling ook op het 

demobord staat. 

 

 
 

Herhaal nog eens de verschillende stappen om schaak en mat te zetten en zorg dat ze tijdens 

de oefening ergens zichtbaar blijven voor de kinderen: 

 

1. De dame gaat op een paardensprong afstand van de koning staan. 

2. Schaduwen tot de koning aan de rand staat en de dame de voorlaatste rij of lijn 

bewaakt. 
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3. Met je eigen koning dichterbij komen tot op 1 veld afstand van de koning 

4. Knuffelmat 

Laat hen nu maar oefenen. Als het gelukt is om schaak en mat te zetten, dan wisselen ze van 

plaats. 

 

Het valt aan te raden om tijdens deze oefening rond te lopen en bij te sturen waar de 

verschillende stappen niet goed gevolgd worden. (Leerlingen die het al onder de knie hebben, 

kunnen andere helpen tot het lukt.) Verwijs altijd naar de 4 stappen. 

 

OEFENING 4 

 

Spelen maar. We hebben nu aan 1 dame voldoende om de tegenstander schaak en mat te 

zetten. 

Wit begint, zet de tegenstander schaak en mat!  

Probeer dus maar dames te maken van je pionnen en ook het grasmaaiermat gebruiken, mag. 

 

 
 

De samenvatting 

 

1. Dame op een paardensprong afstand plaatsen 

2. Schaduwen tot aan de rand 

3. Koning er bij halen 

4. Knuffelmat 
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Week 18: schaak en mat geven - 

uitspeelstellingen 
 

Wat leren we vandaag 

 

Oefenen op het afmaken van partijen met schaak en mat geven 

 

Voorkennis 

 

Schaak en mat 

Grasmaaiermat 

Schaak en mat met de dame 

 

De les 

 

Voorbereiding 

 

Een demobord of digitaal demobord hangt vooraan in de klas. 

De kinderen zitten per 2, met een schaakset tussen hen in. 

 

De les 

 

INSTRUCTIE 1 - SCHAAK EN MAT GEVEN  

 

Herinner je je deze twee nog?  

Grasmaaiermat en knuffelmat met de dame. Deze zullen we gebruiken tijdens de komende 

spelletjes om de tegenstander schaak en mat te zetten. 
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OEFENING 1 

 

Laat de kinderen onderstaande stelling opzetten. 

Wie de tegenstander schaak en mat kan zetten, wint. 

 

 
 

 

OEFENING 2 

 

Laat de kinderen onderstaande stelling opzetten. 

Wie de tegenstander schaak en mat kan zetten, wint. 

 

 
 

  










































