Overal, in de hele wereld gaan kinderen naar school, maar
iedereen legt een andere weg af. De leerlingen spelen in groepen
een kansenspel: kunnen ze de route van het huis van hun
personage naar school leggen vdor de schoolbel gaat? Welke
kansen en hindernissen komen ze onderweg tegen? En was dit
eigenlijk een eerlijk spel?

Alle wegen leiden naar school

INTRO

1. Wat zie jij onderweg naar school? 0

Laat je leerlingen voor de les de ‘Wat zie jij onderweg naar school?fiche
inkleuren. Hierop staan allerlei dingen die de leerlingen onderweg naar
school zouden kunnen tegenkomen. Laat je leerlingen op de fiche inkleuren
wat ze zoal tegenkomen op hun route naar school. Ze kunnen deze opdracht
onderweg doen (uiteraard met oog voor veiligheid!) of net na hun aankomst
op school.

2. Zoek de gelijkenissen

Alle kinderen lopen rond met hun fiche in de handen. Als de muziek stopt,
gaan ze samen staan met de persoon waar ze het dichtst bij zijn. Ze zoeken
naar één gelijkenis op hun blad (allebei iets ingekleurd). Dit herhaal je vijf
keer. Je kunt de presentatie hier gebruiken ter ondersteuning.

3. Kader de les e

leder van jullie legt een andere weg af naar school: sommigen gaan met de bus,
sommigen te voet, sommigen zijn lang onderweg, anderen kort, sommigen zien
een kerk onderweg, sommigen zien een apotheker... Overal op de hele wereld
gaan kinderen naar school, maar iedereen ziet iets anders en maakt andere
dingen mee onderweg. Vandaag gaan jullie de weg naar school van 7 kinderen
leren kennen en zelf afleggen in een spel.

KERN

NODIG

1 fiche ‘Wat zie jij onderweg naar
school?’ per leerling

7 keer de ingevulde fiche ‘Wat zie
jij onderweg naar school?

1 personagefiche per leerling,
verspreid over de 7 personages,
afhankelijk van aantal leerlingen
per groepje

7 startpositiefiches

42 kanskaarten

152 wegkaarten printen en
bijsnijden naar vierkant
Presentatie

Dobbelsteen
Opdrachtenblaadjes: zelf voorzien

VOORAF

e Verdeel je klas in 7 groepen. Is

jouw klas kleiner dan 21? Maak
dan eventueel minder groepen
en gebruik minder personages.
Schrijf de letters (met een klein

getalletje erbij; zie uitleg
bellocatie) van ‘what3words’ op
het schoolbord en hang het
bord vol opdrachtenblaadjes.
Leg het spel klaar in de klas
volgens de ruimtelijke opstelling
(EEISCRETE)R

1. VAOr het spel begint @

Geef elk kind een personagefiche. Bij elk personage hoort ook een
Xavier ingevulde ‘Wat zie jij onderweg naar school?-fiche. Hang deze op
zeven verschillende plekken in de klas op. Door de achtergrond op
de foto van de personagefiche te vergelijken met wat er ingekleurd
is op de ‘Wat zie jij onderweg naar school?-fiche vinden de
leerlingen bij welke ‘Wat zie jij onderweg naar school?-fiche ze
moeten gaan staan en komen de 7 groepjes samen. Je kan de
presentatie hier gebruiken ter ondersteuning.



2. Doel van het spel

Alle personages willen graag op tijd op school aankomen: vé6r de schoolbel
gaat. De leerlingen hebben zes beurten de tijd om zoveel mogelijk
routekaarten te bemachtigen en een route van thuis (de startpositie) naar
school (het schoolbord) te leggen.

3. Spelverloop @

1.De klok wordt verzet naar de volgende speelbeurt (presentatie).
2.Elk om beurt komt een groepje naar het centrale punt.
a.Elk groepje kiest één van drie gedekte kanskaarten.
b.De leerkracht leest de info op de kanskaart voor.
c.Elk groepje gooit met de dobbelsteen.
d.Elk groepje neemt een aantal wegkaarten van de stapel = aantal ogen
dobbelsteen + of - cijfer op de kanskaart.
3.Als een groepje langsgekomen is, gaan ze terug naar hun route en
bouwen ze daaraan verder door de wegkaarten aan elkaar te leggen.
Wegkaarten die ze in vorige beurten hebben neergelegd, mogen niet
meer verlegd worden. Ze mogen dus enkel verder bouwen aan hun
bestaande route.
4.Als alle groepen zijn langsgekomen en de wegkaarten gelegd zijn, begint
de volgende beurt.

1. Aankomst op school

Als een groepje op school is aangekomen, mogen ze naar het schoolbord
gaan. Daar hangen allerlei blaadjes met opdrachten. Dat kan van alles zijn
waar jullie op dat moment op school mee bezig zijn (rekenoefeningen,
raadseltjes, schrijfoefeningen, tekeningen...). De leerlingen mogen vrij kiezen
welke blaadjes ze willen invullen. Als een blaadje is ingevuld, mogen ze het
van het schoolbord halen. Als alle blaadjes weg zijn, zien ze de juiste letters
voor de locatiecode van what3words. Maak duidelijk dat dit een overwinning
is voor de hele klas: eigenlijk was het niet belangrijk wie er precies eerst op
school aankwam, zolang de letters maar gevonden werden!

2. Reflectie e

Laat de leerlingen in een kring zitten met hun ogen dicht.
Lees een stelling voor. De leerlingen tonen hun mening door
recht te staan als ze akkoord gaan met de stelling of te blijven
zitten als ze niet akkoord gaan. Laat de leerlingen steeds eerst
positie innemen met de ogen gesloten, vraag hen daarna om
de ogen weer open te doen en rond te kijken naar de
meningen van de rest van de klas. Vraag om verduidelijking:
Wie kan uitleggen waarom die is gaan rechtstaan? Hoe was dat
bij jouw personage? Maak de link tussen de ervaren
oneerlijkheid in het spel met de oneerlijkheid en verschillen
tussen mensen: voor sommige kinderen is de weg naar
school snel en makkelijk, voor sommige is die weg langzaam
en moeilijk.




EINDTERMEN

e MM ET 1.2 De leerlingen kunnen beschrijven wat ze 1ste graad
voelen en wat ze doen in een concrete situatie en kunnen : gy
illustreren dat zowel hun gedrag als hun gevoelens

situatiegebonden zijn.

WI ET 3.7 De leerlingen zijn in staat: zich ruimtelijk te
oriénteren op basis van plattegronden, kaarten, foto's en
gegevens over afstanden richting; zich in de ruimte
mentaal te verplaatsen en te verwoorden wat ze dan zien.

LEERPLANNEN

ZILL

e SEgb1: Gevoelens en behoeften bij zichzelf en anderen
beleven, aanvaarden, herkennen en in taal uitdrukken
IKvk3: Flexibel omgaan met veranderende omstandigheden
OWru8: Een reisweg volgen, uitstippelen en begrijpelijk
verwoorden.
WDmk1: Inzicht verwerven in ruimtelijke oriéntatie en
ruimtelijke relaties

GO!

e OD MM 1.2 In een eenvoudige taal een recent gebeurde
situatie waarbij zij betrokken waren in dialoog met een
volwassene, beschrijven en vertellen hoe zij zich daarbij
voelden.

e 43ET MM 4.1 Zelf een route zinvol uitstippelen en afleggen
(bijv. zonder omweg, rekening houdend met hindernissen ...)



Ruimtelijke opstelling

presentatie met klok

SCHOOLBORD

200 cm
240 cm
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startpositie
kaarten

280 cm

360 cm
440 cm

520 cm

560 cm

CENTRAAL
PUNT
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dobbelsteen

gedekte stapel
kanskaarten
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gedekte stapel
wegkaarten




