STIMULEER HET CREATIEF DENKEN IN JE KLAS

Kun jij een magische machine in elkaar knutselen?

Of tien prinsen redden van een gewiekste tovenaar?
Kun je een koekoeksklok uitvinden die elk uur iets anders doet?
Kun je een wonderlijke nieuwe superheld of -heldin bedenken?

KUNNEN JE LEERLINGEN 'OUTSIDE THE BOX' DENKEN?

Door Outside the box leer je hen zaken creatief bekijken.

Door eens heel anders te kijken, zie je meer. Door eens heel anders te

denken, leer je meer of zie je sneller oplossingen. Door Qutside the box

leer je omgaan met je eigen ideeén en die van een ander. Je leert dat

er altijd meer dan één manier is om iets te doen of te denken.

Dit is een houding, een manier van denken die in het leven

erg belangrijk is en daarom ook in het onderwijs

aandacht moet krijgen.
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INLEIDING

HOE IS HET BOEK INGEDEELD?

De activiteiten in dit boek zijn in vier hoofdstukken verdeeld, gebaseerd op hun grootste focus, maar
omdat creativiteit moeilijk op te delen is, zijn er hier en daar wel overlappingen. De hoofdstukken zijn:
Design, Creatief denken, Verken de taal en Problemen oplossen. Omdat elke activiteit op zichzelf staat,
is er geen verplichte volgorde. De keuze van een activiteit is dus volledig aan jou, athankelijk van de
vaardigheden die je graag zou ontwikkelen en de aard en capaciteiten van de klas waarmee je werkt. Zorg
ervoor dat de kinderen de opdracht volledig begrijpen, om er zeker van te zijn dat ze de opdracht juist
uitvoeren. Eens ze gestart zijn, hebben de meeste kinderen genoeg inspiratie en hebben ze nog weinig
raad nodig.

Sommige opdrachten zijn wel moeilijker in hun omschrijving en soms in de uitvoering dan andere. Deze
zijn aangeduid met ** voor ‘iets moeilijker’ en met *** voor ‘moeilijk’. Op deze leeftijd is het zelfstandig
lezen vaak nog moeilijk. Start de opdracht dus samen met de kinderen op. Opdrachten kunnen indien
gewenst of nodig ook mondeling uitgevoerd worden.

Elke activiteit beslaat twee pagina’s in dit boek. De eerste pagina is een toelichting voor de leerkracht,
waarin de opdracht wordt uitgelegd. Waar nodig is ook achtergrondinformatie toegevoegd. De
hijbehorende pagina voor de leerlingen is handig om te kopiéren en uit te delen in de klas. Voor sommige
opdrachten zul je ook extra blanco papier moeten voorziern.

Wijst op de aangewezen grootte van de groep Geeft de geschatte tijd die nodig is Vat de opdracht samen.
voor het uitvoeren van deze opdracht. om de opdracht wit te voeren.

Geeft aan hoe je de
opdracht kunt inleiden.
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Geeft antwoorden, suggesties,
ideeén en meer informatie,
om je te helpen een activiteit
volledig tot zijn recht te laten
komen.

DE AeTVITEIT MLEOEN

Vimag ds irerlingen o rmwul(mmmmummmkx Vraghien aac e om dénar
Al hiemard we
it e A leg het dan ultpun e

Vﬂdmd Jessingen sat de epdriche e L fen i swak een Shema' I Eﬂ\mdu miteer
en themn e b, bk versien! tooet ez met vegvergen, dle 16 maken hebben mec
s’ gebeytly

by
o -
opwmv\u\dl le mee i Gl e maken hebleos de zun, de maan, de ste :nmdle':r:fuf::ﬂ:m e

quh:[ lbatalfzonen, vieger, dasn. vhqml'm vaich sccornr. Al s het cleur’ s

wislecr envsar

Suggesties voor een uithbreiding

bij een activiteit voor leerlingen
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WANNEER KUN JE DE ACTIVITEITEN INZETTEN?

Alle opdrachten kunnen doorheen het schooljaar uitgevoerd worden.

Ze kunnen worden gebruikt:

* als een speelse manier om een nieuw trimester te beginnen of een nieuwe klas te leren kennen;
* aan het einde van het trimester wanneer het tijdsschema wat minder strak is;

¢ voor de overblijvende leerlingen van een groep, die niet kunnen meegaan op een schoolreis;

* wanneer iemand maar een korte tijd les moet geven aan een groep;

¢ - als alternatieve activiteit, waarbij iedereen op een leuke en uitdagende manier betrokken wordt.

.




WAAROM DIT BOEK GEBRUIKEN?

Voor zj die er nog aan twijfelen: creativiteit wordt steeds belangrijker! Nooit eerder
was de vraag naar creatieve denkers zo groot, Niet alleen in de reclamewereld maar
in zowat elke sector van de bedrijfswereld wordt creativiteit als de motor van vernieuwing

en ontwikkeling gezien. Het is bijgevolg een onmisbare kwaliteit geworden in onze snel evoluerende
maatschappij.

Ook in het onderwijs groeit het besef dat kennis in een bredere context moet worden gezien, dat
creativiteit en créatief denken minstens even belangrijk zijn als pure kennisoverdracht en logisch
cedeneren. Ruimte laten voor eigen inbreng en inventiviteit blijkt in het onderwijs zeer waardevol.

Teder kind words als kunstenaar geboren, de moeilijkheid is om er een te blijven.’ (Pablo Picasso}

Kinderen zijn van nature creatief. In hun schoolloopbaan moeten we dat proberen te bewaren. In ons
onderwijs hebben we soms de neiging om routine, logica en rechtlijnigheid voorop te stellen. Van jongs
of worden we in een bepaalde richting gestuurd en leren we denken in vooropgestelde patronen. We
leren spellen en sommen berekenen volgens welbepaalde regels, opzoeken in een atlas doen we zo,

een vraagstuk oplossen zo ... Voor elke vraag is er een standaardantwoord voorzien. Maar het is ook
interessant en waardevol om patronen te doorbreken en platgetreden paden te vermijden. Daarom
moeten we zoeken naar diverse werkvormen en mogelijkheden om creativiteit te stimuleren.

De activiteiten in dit boek streven dit na. Kinderen worden vitgedaagd om hun verbeelding en
creativiteit aan te wenden in afzonderlijke, losstaande activiteiten. Door kinderen inspirerende
vertrekpunten aan te reiken, krijgen ze de kans om hun gedachten te verruimen en zelfstandig
problemen op te lossen. Ze leren inzien dat er meer dan één manier is om iets te doen of denken, ze leren
om outside de box te denken! Dit bevordert niet alleen hun zelfvertrouwen, maar ook hun motivatie en
S1CCES ...




Outside the box = 6-7 jaar » Abimo Ultgeverij

' DE ACTIVITEIT INLEIDEN

DE OPDRACHT

Be i ij
- denk Cen nieuwe soort onthijtgranen, een verpakking en
et marketingplan ervoor. ‘

Vraag de leerlingen om een lijst te maken van alle ontbijtgranen die ze kennen. 27

Voor de populaire ontbijtgranen — niet voor muesli of havermout — kun je de leerlingen de opdracht geven

om de vormpjes na te maken (op ware grootte) in boetseerklei, bv. comflakes, gepofte rijst, gepofte mais
of tarwevlokken. Vraag hen welke ontbijtgranen zij het liefst eten en laat hen omschrijven hoe ze smaken,

bijvoorbeeld:

e 'naar chocolade e npaarbloem ¢ gewoon
e naar honing e naar noten
o zoet/niet zoet ¢ naar brood

Te kunt aan de leerlingen vragen om ecn tabel te maken zoals deze, met ten minste vier sOOTten ontbijtgranen.

Laat dan de anderen aan de hand van de omschrijvingen raden om welke soorten het gaat.

(Geef punten op tien voor

Vorm van de ontbijtgranen — Hoe smaken ze!
hoe graag je ze eet.

feg hier je model of teken ze na.

Leg de opdracht uit aan de Jeerlingen door het leerlingenblad samen met hen door te nemen. Met de naam,
de vorm en de kleur van hun ontbijtgranen kun je de leerlingen aanmoedigen om gedurende geruime tijd te
expetimenteren met ideetn vooraleer ze beginnen aan hun eigenlijke ontwerp. Je kunt dat doen door hen te
yragen om drie verschillende ontwerpen te maken waaruit ze hun favoriet moeten kiezen. Vraag de leerlingen
daarna om een doos te ontwerpen.

Als hun doos af is, kun je bespreken hoe een reclamespot mensen kan overtuigen om hun product te kopen.
7e kunnen dat bijvoorbeeld doen door...

¢ hun ontbijtgranen aan te prijzen als ‘gezond’ en heerlik;
e de mensen ervan te overtuigen dat een kommetje ontbij

tgranen een schitterende manier is om de dag te

beginnen;
¢ hun ontbijtgranen aan een rekenfilmfiguur te koppelen zodat kinderen zeuren bij hun ouders/voogden tot

ze die kopen;
¢  aan ouders/voogden te verteflen hoe lekker hun kinderen (zelfs de moeilijke eters) de ontbijtgranen wel

zullen vinden;
e te overdrijven in wat hun onthijtgranen onderscheidt van andere;
e cen cadeautje mee te geven met de ontbijtgranen;
Vraag de leerlingen om hun reclamespotje na te spelen en het een pa
hetzelfde is.

ar keer in te oefenen zodat het steeds

UITBREIDING
DE LEERLINGEN KUNNEN:
* een slogan verzinnen voor hun ontbijtgranen;

0 : y
adenken over een andere verpakking voor hun onthijtgranen dan een rechthoekige doos;
1

een super-onthijtgranenkommetje met bijbeh
, jbehorende lepel ontw - : -
wil of dat bij hun ontbijtgranen ‘hoort’. ’ erpen — een hebbeding dat elk kind




BEDENK EEN
NIEOWE SOORT
ONTBIJTGRANEN
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Je opdracht ,
Je bedenkt een nievwe, Jekkere scort ohfbij’rgranen! Je zult
I. een naam voof je om‘bijfgranen moeten bedenken.
2. meeten omschrijven hoe je on’{biﬁgraneh stmaken en wat er allemaal in zif.
3. de vorm van je ontbijfgranen moefen namaken metf boefseerkiei, papier of karfon.
' Je moet ook gen klevr kieZen voor je onfbijfgranen.
4. je ontwerp moeten fekenen op de doos hietboven. Zorg ervoor daf de naam van je
on’rbii’rgranen erop staat. Geef ook informatie over hun smaak: Zoet of Zout of ...
5. een reclamespot moefen verzinnen om de mensen jouw on’rbif?granen te doen
kopen. '

e i i
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Je opdracht

Je hebt een pt’ach’rig beroep: huizen inrichfen.
Je moet een ontwerp voor deze kamer bedenken.
Je zul|t moeten nadenken over hoe je de kamer er echt oed kunt doen vitzien.
Je moet eerst kiezen welke patronen en kleuren je zult pebruiken voor de
muren, de gordijnen, het fapijt en de Zitbank.
Je kunt dat op verschillende velletjes papier doen.

R
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A gILIVITEIT INLEIDEN
liefst willen doen,
‘Nuttig zifn.

i DE OPDRACH\

Werk enkele taakjes af gebaseerd
op drie figuren: een cirkel, een

drichoek en een vierkant.

gen eerst alle opdrachten uitleggen en i

ofje kunt de Folo P cegelik aat o, o pdrachten uir te voeren die ze zelf het

aten werken. De volgende tips kunnen

g bruiken, » moedig hen aan om die figuur 20 veel mogelijk te
pdracht 2. Dit kan een he itdaginge 7
zal ijn! use uitdaging ziin! Hoe dunner de spiraal van de leer

ling, hoe langer hun ‘slinger’

Opdracht 3. De leerl;
. ngen kunnen zo veel mogeliik vi
kunnen ook zo veel mogelijk vierkante, rond::) i(}h]k o Tonde of o hoc

kunnen zien, z0als i drichoekige versies bedenk
, een driehoeki cdenxen va
Opdrache 4. Moedig de ge boom, een rond gebouw enzovoort.

leetlingen aan om b

io . i un speelgoedontwer

jongfakfd;:ren. Krijgt de baby cen ‘beloning’ als i duw, draaitpj;tzoka?nlokkel
pdracht 5. Je kunt de leerlingen toelaten om met een viltstify | rekr?

glddere E_erling?n kunnen raden welke dieren afgebeeld zifn
¢ fw .I"?itc th6. Bij deze activiteir draajr alles om camouflage be leer]
o ijl ze ;t klaslokaal verkennen €n op zoek gaan naar p':lekjes o
HIIgen de te verbergen figuren op| ' :
) opleggen, of je kunt ze zelf]
unnen verbergen, Om te voorkomen dat de leerlingen hun W??:E:

plakken, kun je die mogelijkheid witclii
achergrond. Dagrrss ) fn jxheid vitsluiten, De leerlingen moete

hoeveel gecamoufleerde

ge dingen bedenken. Ze
n dingen die ze door ket raam

ijk mogelijk te maken voor
Jnen toe te voegen aan hun collage. Kijk of de

ingen moeten één figuur meenemen

m hun figuur te verbergen. Je kunt de

n kiezen welke figuur ze het gemakkelijkst
e figuren simpelweg op witte oppervlakken
n hun figuur inkleuren tor die opgaat in zijn

Je kunt hen vertellen

| * ecen spel verzinnen met cirkels, vierkanten en driehoeken. Enkele ideeén:

DE LEERLINGEN KUNNEN

* naar zo veel mogelijk voorwerpen op zoek gaan waarin een cirkel, drichoek of vierkant verwerkt zit;
¢ een portret van een persoon samenstellen met enkel driehoeken, vierkanten en cirkels;

1. Verspreid evenveel drichoeken, cirkels en vierkanten over een bepaalde ruimte. Splits de groep op in
drie ploegen en wijs aan iedere ploeg een figuur toe. Elk team moet binnen een bepaalde tijdspanne zo
veel mogelifk exemplaren vinden van de figuur die hen toegewezen werd. Het winnende team is het
team met de meeste exemplaren van hun figuur, Voor elke figuur van de andere teams die per ongeluk
meegenomen werd, verliest het team een punt.

2. Leg eerst een verschillende manier van bewegen vast voor de leerlingen die een cirkel vasthouden, de
leerlingen die een vierkant vasthouden en de leerlingen die een driehoek vasthouden. Vraag je klas om
op een tij te gaan staan. Sta voor de rij en deel de figuren willekeurig uit. Van zodra de leerlingen hun
figuur kijgen, moeten ze op de afgesproken manier beginnen te bewegen. Telkens je op een fluitje blaast,
moeten de leerlingen hun figuur met iemand ruilen en op de juiste manier volgens hun nieuwe figuur
beginnen te bewegen. Om het allemaal nog wat spannender te maken, kun je een nieuwe manier van
bewegen aan de figuren toewijzen. Voorbeelden van verschillende manieren om te bewegen zijn: springen,
in slow motion bewegen, de figuur vasthouden zonder je handen te gebruiken enzovoort.

3. Een spelletje waarbij verschillende leerlingen verschillende taken krijgen, by. vouw één hoek van alle
driehoeken om, zet een X’ in het midden van elke cirkel enzovoort. De leerlingen moeten hun taken

uitvoeren binnen een bepaalde tijd.




Je opdracht

I. Kies een fipuur en maak er de mond mee van een monsfer of een
buitenaards wezen. Maak dan een ’rekening van het hele wezen, waarin
je ﬁguur Zo vee| mo el'sik voorkemt.

2. Jij en je vriend(in) hebben elx een cirkel nOdii. Knip er een spiraal vit
en kijk wie de !angs’re papieren slinper kan maken. ‘

3.Gebruik de drie {iguren. Als het ramen Zouden
zijn, welke cirkelvormige, driehoekige of vierkante

! voorwerpen Zou ie dan door elk raam kunnen zien?

: > 4. Gebruik de drie figuren in hef onfwerp voor een

! speeltje voor een baby. Het speeltje moet de baby

‘ leren om te draaien, duwen en frekken. Maak een

fekening.

5.Gebrvik de drie figuren. ftun je de figuren vouwen,

scheuren en op een vel papier kleven en zo een dier
maken?

6. Hies één vi’rgeknip‘re Figuur. fijk goed rond in de kamer waar je
nv bent. Zie je een plekje waar je je figuur kunt verbergen Zodat
die moeilijk Terug te vinden is? Je moet e {iguur
kunnen ferugvindeh zonder dat je er iefs voor moet
verplaatsen, Wanneer je een plekje pevonden hebt,
kleur je je -Figuur in zodat hef nop moeilijker wordt om
ze terug fe vinden. (Ze moef pecamovffeerd zijn.) Je
kunt een beetje fijm of wat plakband gebruiken om je
{iguur op haar plaats fe houden.
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DE OPDRACHT .
Ontwerp een klok die op de een of an erb” i
manier aangeeft wanneer er een uur voorbij 1s.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Vraag de leerlingen of ze ooit 4l eens een kockoeksklok gezien hebber. Vraag hen wat er om één uyr

met een koekoeksklok gebeurt. Als niemand weet wat cen koekoeksklok is, leg het dan uit aan de
hand van het leerlingenblad. '

Vertel aan de leerlingen wat de opdracht is. Leg hen it wat een ‘thema’ is, Zeg hen dat, wanneer
ze een thema kiezen, hun klok versierd moet worden met voorwerpen die te maken hebben met
dat thema. Als ze bijvoorbeeld het thema ‘lucht’ gebruiken, moeten ze 20 veel mogelijk dingen
opsommen die met de lucht te maken hebben: de zon, de maan, de sterren, de planeten, wolken,
regenboog, luchtballonnen, vliegers, raketten, vliegtuigen, vogels enzovoort. Als ze ‘het circus’ als

thema kiezen, kunnen ze clowns, trapezeacrobaten, koorddansers, slagroomtaarten, emmers water,
eenwielers enzovoort gebruiken.

Cen

Daarna moeten ze beslissen wat ez elk uur met de klok zal gebeuren, Leg uit dat het goed is als
het uur aangeduid wordt met jets visueels, maar dat het nog beter zou zijn als er ook geluid aan te
pas zou komen. Voor het thema 'Tucht’ zoy er bijvoorbeeld een raket kunnen rondvliegen die een
bepaald aantal keren een zoevend geluid maake. Bij het thema ‘circys’ zou een clown het juiste
aantal keren een slagroomtaart in het gezicht van een andere clown kunnen gooien.

Vraag aan de leerlingen om over hun ideen te praten. Moedig hen aan om niet bij hun eerste idee
te blijven. Het is beter als ze in dege fase veel ideeén verkennen, om er dan hun favoriete thema uit
te kiezen. Wanneer de leerlingen beslist hebben welk idee hun voorkeur geniet, vraag je hen om het

uit te tekenen. De leerlingen kunnen hun idee aan de klas voorstellen en duidelijk uitleggen wat er
elk uur met hun klok gebeurt.

UITBREIDING
DE LEERLINGEN KUNNEN:

* een deurbel ontwerpen met hetzelfde thema als hun klok; n
* een ontwerp in de stijl van hun thema maken voor de 12 nummers op hun klok.




'
-
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2 TOCH GEEN KOEKOEKSKLO

en koekoeksklok vertelt ons hoe laat het is door

het aantal keren dat de koekoek fluit. Een kleine
koekoek springt uit een deurtje in de klok en zegt
'koekoek’. Als het twee uur is, zegt het vogeltje twee
keer 'koekoek'. Als het viif uur is, zegt het vijf keer
koekoek’

Dit is hoe een koekoeksklok eruit kan zien!

Je oPdl‘aCh{
Je ontwerpt een andere soort koekoeksklok die elk uut iets levks of
verrassends doeft.

Het kan Jeuk zijn om voor je ontwerp een van de volgende ideeén fe
gebruiken, maar je kunt er ook zelf een bedenken.

De zee + Een sport ¢ De ruimte
De lucht - Een 8ezich‘r « Het weer
« Fen cifcus ¢ Een huis + De speeltijd
Een zoco ¢ Dieren ¢« |nsecten
De schoo| + Eten « Een kinderliedje




DE OPDRACH

Ontwerp een wonderlifke nieuwe superheld of

heldin.

ROEPERING:

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Vraag de leerlingen om zo veel superhelden op te noemen als ze maar kunnen.
Je kunt ze in een tabel als deze opsommen:

Naam Hoe ziet hij/zij eruit? Supetkracht{en)

Laat de leerlingen het leerlingenblad bekijkeri en leg hen de opdracht uit. Als ze hulp nodig hebben bij het bedenken
van superkrachten, kunnen de volgende ideetjes hen misschien op weg helpen.

Naam Superkracht (en) Heeft de wereld gered van...
_ (of is daar nog steeds mee bezig)
Supersnuffe! Een ongelofelijke reukzin. Stinkende Smazoes die de planeet Aarde probeerden over te

nemen. Supersnuffel rook ze terwijl ze zich achter de maan
verborgen. Hij sloop erheen en viel ze aan mer luchtverfrisser,

Wonderwie] Kan zichzelf in een wiel veranderen dat Auto-ongevallen. Zonder dat de mensen het weten, snelt
aan een onvoorstelbare snelheid kan Wonderwiel naar plaatsen waar twee auto’s gebotst zouden
tollen. Hij is niet te verpletteren. hebben als hij er niet tussen gerold was. Er zouden al vee! meer
ongevallen gebeurd zijn als Wonderwicl er niet geweest was,
Hondman Kan heel snel en heel veel speeksel Bosbranden. Hij blust bosbranden met zijn kwijl. Hij kan ock
‘ produceren en kwijlt dan over alles bomen omhakken om te voorkomen dat branden zich sneller
heen. Hij heeft een staart die zo snel kan verspreiden.

kwispelen dat hij er hout mee kan hakken.

De superheld van de leerlingen kan:
* een heel scherpe reuk-, smaak- of tastzin hebben of zijn. haar heel snel laten groeien.

een heel scherp gezichtsvermogen of gehoor. *  magnetisch worden.
* als een dier zijn, maar dan met een heel uitgesproken ¢ over water lopen.
eigenschap, zoals het gebrul van een leeuw {zodat ° de stemmen van anderen heel goed nadoen.

iedereen zijn oren moet bedekken), de lange nek van ¢ doorde tijd reizen.
een giraf (zodat hij heel ver kan zien) of het gezoem ¢ door dingen heen zien (zoals rontgenstralen).

van een bij (om de mensen af te leiden). * verandeten in een spiegel.
*  zoals een pinguin zijn (kan op het land lopen en ook ¢ zich supersnel voorthewegen.
zwemmeny). .

een andere vorm aannemen of in een VOOTwerp

* heel elastisch zijn. veranderen.

* zichzelf onzichtbaar maken. ¢ zich camoufleren als cen Kameleon.

¢ superwarm of -koud worden. ¢ supersnel taken uitvoeren (zaals rekensommen

* zichzelf groter of kleiner maken, of allebei. oplossen, sttijken, een raam lappen, knopen leggen).

Als de leerlingen het moeilijk hebben om te bedenken wat hun superheld doet om de wereld te redden, vinden ze

het misschien makkelijker om een vijand te verzinnen (waartegen de held de wereld beschermt en) die verslagen kan
worden door de superkracht van hun held.

UITBREIDING

face s Abimn TTH

Nk

'Z | DE LEERLINGEN KUNNEN: N
‘5 * de aarivijand van hun Superhel‘d bedehen theld — waarop ze de speciale eigenschappen aanduiden die
| é * een tekening malen van het huis van fun supe het huis heeft door de superkracht van hun held.

-
£




RHELD

Je opﬁra¢ht
Je onfwerpt een superheld. Bedenk enkeje eigenschappen
Naam:
Superk!’achf:

Heeft de wereld gered van!

die je superheld heeft en maak er hieronder een fekening van.
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Outside the box 6.7 jaar » Abimo Uitg(;,x-’eri‘j‘

it
N

DE OPDRACHT
Bedenk een val voor ‘doepels’, die
pijnloos is voor deze wezenties.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN
Neem het leerlingenblad door met de hele klas en zorg ervoor dat iedereen alles begrijpt. Leg de leerlingen
uit dat de doepels op vele verschillende manieren gevangen kunnen worden, maar dat zij een ideale val
moeten bedenken, waarbij de doepel ongedeerd blijft.

Leg uit dat:

wanneer de oren van de doepel ergens in vastraken, hij ze zelf niet kan losmaken;

« de doepel zichzelf niet kan bevrijden wanneer zijn staart plat op een stuk staal of fjzer vastraakt;

¢ de doepel zichzelf niet kan losmaken wanneer zijn snorharen ergens aan vastraken;

* de doepel niet zou kunnen ontsnappen als hij in een houten of glazen doos zou zitten.

Hier is één mogelijk ontwerp voor een doepelval,

Verdeel de klas in groepjes van twee en vraag de duo’s
om zo veel mogelijk verschillende manieren te
bedenken om een doepel in de val te lokken.

Moedig de leerlingen aan om hun ideeén op
papier te schetsen. Maak hen duidelijk dat
het niet erg is als hun schetsen niet heel
duidelijk zijn, zolang ze maar kunnen.
omschrijven hoe hun val
werkt, Laat de leerlingen
na enkele minuten stoppen
en vraag hen om enkele
van hun ideeén met de rest
van de klas te delen. Vraag
dan aan elk duo om zo veel L _ - . ' fode knop start
mogelijk ideeén te blijven outen blokjes = de douche

bedenken.

Laat etk duo hun favoriete ontwerp voorstellen aan de rest van de klas. De leerlingen
kunnen dat doen door eenvoudigweg op deze vragen te antwoorden.

1. Wat zorgt ervoor dat de doepel naar de val komt?

2. Waardoor kan de doepel niet ontsnappen?

3. Waarom was dit idee het beste van al je ideeén?

UITBREIDING
DE LEERLINGEN KUNNEN:

een plan van hun val uittekenen (in vogelperspectief) en er dingen op aanduiden;

* een reclamespot voor hun val bedenken;

¢ de doepel op de bladzijde hiernaast inkleuren en de omgeving natekenen, waarin het wezentje goed
gecamoufleerd is. Ze kunnen de doepel uitknippen en zelf nagaan hoe docltreffend hun camouflage is!

* de problemen bespreken die iemand zou kunnen ervaren als hij of zij een doepel als huisdier had.




DOEPELVAL

=y, ¢ doepels werden hierheen gebracht van op het
& ciland Flippo en dan vrijgelaten. Het probleem
is dat doepels bakstenen eten en dat ze onze huizen
proberen op te eten. Daarom moeten we ze vangen en ,\/M}-/‘:"‘\—J{;W Bl
terugbrengen naar het eiland Flippo.

Dit is een doepel.

J'e Opd?adh’t

Kuvn je een val onfwerpen waarmee je doepels kunt vangen
Zonder dat ze pijn hebben?

Enkele weefjes die je kunnen helpen ..,
Doepels eten graag worstjes.
Doepels drukken graag op rode knopjes.
Doepels volgen alfi|d groene pijlen.
Doepels eten baksfenen, maar ze eten nooit hout of 8[05
De oren van doepels raken heel snel in alles verstrikt.
Doepels hebben een heel sferke magneet aan het viteinde van hun staart.
Als een doepel nat wordf, plakken de viteinden van zijn snerharen vasf.

-
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Outside the box * 6-7 jaar + Abimo 6itéeverij

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Maak een situatieschets en omschriif het eiland Purpil, een prachtig eiland dat bewoond wor

wezen
leerlingenblad om te vertellen wat er speciaal aan is. Verdeel de klas in duo’s en vraag aan elk duo om elk

aspect van de boom te bespreken. Geef de leerlingen wat tijd om hun ideeén te bespreken en vraag hen

dan om ze te delen met de rest van de klas.

| ter wereld.

Le NP ™, )
dt HBor

s die zelfs nog nooit geforografeerd zifn. Geef wat uitleg over de ongelofelijke boom en gebruik het

Moedig de leerlingen aan om hun verbeelding te gebruiken. Hier zijn enkele suggesties om de leerlingen in
hun ideeén te stimuleren en om het gesprek op gang te brengen.

1

T

De vogels kunnen hun nest maken in de takken van de boom en zijn er veilig voor katten en andere

dieren. Er kunnen:
o platforms zijn op het uiteinde van een glibberige en gladde tak waar een kat nooit aan zou kunnen;

s antidierenpinnen onder elk nest hangen; .
« takken zijn die uithalen naar vogeletende dieren als die ook maar in de buurt van de boom komen.
De boom biedt mensen een schuilplaats tegen weer en wind.

s De takken zouden de mensen kunnen ‘knuffelen’ als het slecht weer is.

« De boom zou een grote holte kunnen hebben vanbinnen — met een deur.

¢ De bladeren van de boom kunnen als een miniparaplu zijn.

Voor kinderen is het een fantastische boom om in te spelen.

e De boom zou takken kunnen hebben waar de kinderen van af kunnen glijden.
e De boom zou bewegende takken kunnen hebben waarover de kinderen kunnen lopen. A @

e De takken zouden de kinderen in de lucht kunnen gooien om ze dan weer op te vangen.
Er groeit echt heerlijk fruit aan de boom.
o Welke kleur(en) en vorm heeft het fruit? %

Hoe groeit het fruit aan de boom en hoe hangt het eraan vast!
‘e Gedraagt’ het fruit zich vreemd? Kan het bijvoorbeeld spreken, of drijit

D mq! het of snijdt het zichzelf in hapklare stukjes?
J) _ 5  De boom heeft bladeren waarmee je kunt spelen.

j} e De bladeren zouden vele kKleuren kunnen hebben zodat de kinderen er
o f tekeningen mee kunnen maken.
i) 2 « De bladeren zouden een buisvorm kunnen hebben zodat ze gebruikt
) 'L‘Wj’f kunnen worden als blaaspijp.
« De bladeren zouden kunnen zweven als een vlieger of ze zouden

botvormig kunnen zijn en kaatsen.
Na alle gesprekken kun je de leerlingen vragen om een tekening van hun boom te maken en om
hem een naam te geven. Als ze dat kunnen, vraag dan aan een paar leerlingen om hun boom aan de} §

cen vreemde weersomstandigheid uitvinden die alleen voorkomt op het eiland Purpil

en uitleggen hoe de boom daartegen beschermd is;
e een van de wezens tekenen die op het eiland wonen en die vogels opeten als ze daar de

kans toe krijgen;
e een fruitschaal tekenen gevuld met het fruit van het eiland Purpil.

@DE LEERLINGEN KUNNEN:




BOOM

e tekent een echt ongelofelijke boom.

er groeit echt heerlijk fruit

27 EEN ECHT “)]
ONGELOFELIJKE

De boom groeit op het eiland Purpil. Hij is echt ongelofelijk, want:

de vogels kunnen hun nest maken in de takken van de
boom; ze zijn er ook veilig voor katten en andere dieren;
mensen kunnen in de boom schuilen voor weer en wind;
voor kinderen is het een fantastische boom om in te spelen;

de boom heeft bladeren waarmee je kunt spelen.

Je opdtacht

Schrijf enkele van je ideeén op en maak er fekeﬂingen bij om je u%’f.‘eg nog
dvidelijker te maken.

aan;

Hoe Zo!’g’r de boom ervoor dat de
vogefs en hun nesten er veifig in
Zijn?

Hoe beschermt de boom de mensen
’regen het weer?

_ Waarem is hef een levke boom om
W in fe spelen?

Hoe ziet het frvif van de hoom
ervit en hoe smaakt het?

Hoe zien de bladeren van de boom
ervit?

Hoe kunhen kinderen met de
bfaderen spelen?

Maak een Tekemng van je ongeio{eh]ke boem op een apart blad papier en
SEG'F ,e boom ook een naam.
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Tif

De leerlingen moeten hun verbeelding gebruiken
om de gevaren te verzinnen die Tommy tijdens
zijn teis tegenkomt.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN |

Leg aan de leerlingen uit dat Tommy een heel

gevaren zijn pad zullen kruisen, wang iedereen moet zijn verbeelding gebruiken om die gevaren te verzinnen!
Neem de informatie door die we wel hebben over de reis - de pevaren die op de kaart omschreven staan - en
geef de leerlingen enkele voorbeelden van wat elke plek gevaarlijk kan maken,

Gevaar om te vallen in of van:
* cen diepe put die bedekt is, zodat hij op een normaal pad lijkt;
* een diepe ravijy,
* een helling.
Gevaar om bekogeld te worden met:
*  grote klodders gelei;
* erwtjes die door een blaaspiip afgeschoten worden;
* inktbommen uit de kanonnen van de Oegoe-stam.
Gevaar om verstrengeld te raken in; '
® de enorme doornige viavikstruik die heel snel om al
*  een grote berg spaghetti;
het breigaren van cen reus,
Gevaar om verpletterd re worden door:
* een gigantisch woepmonster;
grote, vallende gummibeertjes;
* een onzichtbare olifant,
Gevaar om vergiftigd te worden door:
©  gifpijltjes;
* cen slangenbeet van een zeskoppige slang,
* eenschram van de doom van een baramboosplant,
Gevaar om omgestoten of -gereden te wordeq:
° want het pad loopt langs een golfrerrein voor reuzen;
* door enorme raffiemonsters (die zich rollend voortbewegen);
* door de auto van een trag die het pad vaak oversteekt
(trags peven daarbij geen waarschuwingy)

les wat beweegt heen groeit;

Vraag de leetlingen om in groepjes van twee te werken e
uit dat ze moeten kunnen omschrijven wat alles zo geva

'UITBREIDING
DE LEERLINGEN KUNNEN:

een naam verzinnen voor deze gevaarlijke plek; ‘ -
*  waarschuwingsborden maken voor elk gevaar dat ze verzinnen,
*  nog meer gevaren verzinnen, hijvoorbeeld:

. .
1. het gevaar dat er een vloek over je uitgesproken 3. het gevaar dat je verdwaalt;

n een tekening te maken van enkele gevaren. Leg ook
arlifk maake.

Idt; ‘

Je kunt een grote plattegrond van de weg aan de muur hangen zodat de leerlingen er de favoriete gevaren
e kunt ee
(van de hele klas) op kunnen kleven.




GEVAARUJKE PLEK
Je opdtacht

Tommy staat op het punt om dit pad fe vo!gen. Hij zal veel gevaren Tegenkomen
op zijn weg. (Lees de tekstballonnetjes maar eens ...) Aan jou om fe beslissen
wat die gevaren precies zullen zijn!

Gewvaalr om
omgesfofen te
worden door ..

Gevaalr om
vergiﬁigd te
worden met ..

Gevaal o
verplefterd te

worden door ...

Gevﬁor om
versfrenge.'d te

raken o - A~
/M
rb«
B
N
e

Gevaal om

bekogeld te

worden met ...

. EINDELIJI

Gevaar om te > o VEILIG
vallen in of van
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Gutside the box » 6.7 jaar « Abimo Uitgeverij

1)
LV

DE OPDRACHT

Bescherm het kasteel van koningin Heidi tegen een aanval
van de wezens die in Laarland wonen.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Neem het leerlingenblad met de leerlingen door. Bespreek even welk kenmerk elk wezen zoy
kunnen hebben dar het gevaarlijk maakt, bijvoorbeeld scherpe tanden, een buntige staart, gif,

ledematen die je kunnen verpletteren, jets wat iemand kan wurgen, een gewicht waaronder
iemand verpletterd kan raken enzovoort.

il dat haar kasteel er goed uitziet en dat ze
zullen moeten nadenken over het uitzicht
van de dingen die ze aan het kasteel
toevoegen. Je kunt ook zeggen dat er in
het hele kasteel geen gaten mogen zijn
Waar cen wezen doorheen kan. Als er
rond het hele kastee] bijvoorbeeld
geen paarse dingen zouden staan,

dan zou een bollip er zo binnen
geraken.

Je kunt de leerlingen vragen om
op het leerlingenblad een schets
te maken van hun ontwerp, zodat
ze daarna hun definitieve ontwerp
Op cen vergrote tekening van her
kasteel kunnen maken,

ITBREIDING '
gE LEERLINGEN KUNNEN:

stijlvolle vlag voor het kasteel ontwerpen; .. e een persoon sou nodig hebben
e wapenui ting en/of de beschermende kledij tekenen
de wapenuitrusti -
om Laarland veilig binnen te kunnen .trel‘<keI_r11, a1 buidier houdt
» een zevende wezen verzinnen dat koningin ; eidi e chaam)
wezens

i ing maken van een van de

* een volledige tekening




HET KASTEEL VAN KONINGIN HEID!

B ¢ oningin Heidi van Laarland is een kasteel aan het

i Rbouwen. Ze wil dat het er goed uitziet, maar het moet
tegelijk ook alle sterke en gevaarlijke wezens die in Laarland
wonen, buitenhouden,

Je opdtracht

Wat moet vol'gens jou aan het kastee| ’roegevoegd worden om het te
beschermen ’regen die wezZens? Teken af die dingen.

Dit zijn de wezens die je in Laarland kunt Tegenkomen.

Pips komen nief in de buurt Tappels hebken

van boflips, maar ze kunnen een afkeer van

niet goed zien, Het is dus niet driehoeken en wiflen
moeilijk om hen wijs te maken niet in de buurf van
daf er een peflip in de buurf is. drighoeken komen.

Bollips willen
niet in de buort

Toems velgen
altijd heel goed de
qanwijzingen op
borden en pijlen.

van paoi’se
dingen komen.

Gol’ge.’ﬁ haten

alle planten. Poms houden nief

van water, vooral

i

als het beweeg’:.
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DE OPDRACHT

Denk creatief na over de voorwerpen die een reus
kan maken met dingen die hij uit onze wereld
gestolen heeft.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Enkele suggesties om te leerlingen op weg te helpen:

o een bril gemaakt van twee banden die samengehouden worden door een gebogen stuk spoorweg;
e een tandenborstel gemaakt van een verkeerslicht met enkele takken of een hele boom eraan;

* cen vuilnisbak die gebruikt wordt als beker;

* rolschaatsen gemaakt van auto’s waar het dak van afgehaald is;

e een hoed gemaake van een opblaasbaar zwembadje.

Dit zijn een aantal dingen die gemaakt kunnen worden met de voorwerpen op het leerlingenblad:

* ¢en houten deur die gebruikt wordt als bord;
¢ een boom kan gebruikt worden als verfborstel of rugkrabber;

» ¢en boot kan gebruikt worden als kom of als schoen;

» cen glijbaan die gebruikt wordt als boemerang;

* een schuur die gebruikt worde als krukje;

» cen verkeershord kan dienstdoen als vliegenmepper;

» een zwembad zou een bad kunnen zijn;

e een draaimolen van een speeltuin kan gebruike worden als frisbee of bord;
s gen vlag zou een goede sjaal of een tafelkleed kunnen zijn;

een anker kan gebruikt worden als tandenstoker.

UITBREIDING
DE LEERLINGEN KUNNEN:

een halsketting en een paar oorringen tekenen die Rud
aangeven waarvan ze gemaakt zijn;

cen heel kleine persoon verzinnen en nadenken
bed, stoel enzovoort;

een tekening maken van hoe Rudy enkele van deze voor hem ki

y gemaakt heeft voor »ijn moeder en

over wat hij of zif kan gebruiken als bord, vork,

T owva wTs faal T ARG UIEEVery

eine voorwerpen gebruikt.

i
£



REUS RUDY
Je o P dracht

Reus Rudy is heel Ondeugehd. Hij steelt dingen
vit onze wereld en gebruikf Ze voor een
helepboe| andere dingen in zijn wereld. Welke
veorwerpen hieronder zov Rudy gebruikf
hebben om de VO!geﬁde dingen mee Te maken?
Een bril
Fen tandenbotste]
Fen beker
Relschaafsen
Fen hoed

Maak een fekenine van de dingen

die Rudy gemaakt heeft. O

Wat zou Rudy kuhnen gebruikf hebben om
andere dith’h mee te maken?

houten deur banden

verkeersbor

opb]’aasbaot’
zZwembadje

stuk spoorweg (hl]
kah dat ombuigen)

draaimolen vah een
speelplein
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Outside the box » 6-7 jaar = Abimo.Uit_geverij“ o

A
G

| DE OPDRACHT

Bedenk redenen waarom een bepaald wezen nuttig, Y

gevaarlijk of aangenaam is.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Vraag de leeslingen wat de woorden nuttig, gevaarlijk en aangenaam betekenen.
Nuttig: als iets je helpt om iets te doen. Personen of dingen kunnen nuttig zijn omdat ze iets voor je
doen. Fen hamer is nuttig als je nagels in een stuk hout moet slaan.

Gevaarlijk: niet veilig, Iets wat gevaarlijk is, kan schade aanrichten.

Aangenaam: leuk en interessant om naar te kijken.

Je kunt de leerlingen vragen om echte dieren en insecten op te noemen die nuttig zijn (een paard, een
koe), die gevaarlijk zijn (slangen, spinnen), of die aangenaam zijn (apen, pauwen). Dat zou de manier
waarop de klas de taak benadert, echter wel kunnen beperken.

Neem het leerlingenblad met de leerlingen door. Bespreek wat de wezens op Krittel nuttig, gevaarlijk of
aangenaam kan maken, Het volgende kan helpen om inspiratie op te doen.

Nuttige wezens voeren nuttige taken uit, zoals je dragen, je eten geven of — minder voor de hand liggend

— je haar kammen, je de weg uitleggen of je tockomst voorspellen.
Gevaarlijke wezens zijn gevaarlijk door hun giftige beten, hoorns, grote tanden of ze eten je op, doen
ie pijn of — minder voor de hand liggend — ze brengen je in de war, verwisselen je armen en benen van

plaats of ze wissen al je gedachten.
Aangename wezens zijn een interessante vertoning, leuk om naar te kijken, kunnen trucjes doen, maken

een geweldig geluid of — minder voor de hand liggend — kunnen vuurwerk maken, een muziekinstrument
bespelen of kunnen gebruikt worden in een spelletje.

Als de leerlingen hun wezens even besproken hebben, kun je vragen om hun favoriete creaties met de
rest van de klas te delen.

Op het laatste deel van het leerlingenblad moeten de leerlingen planten uitvinden die nuttig, gevaarlijk
of aangenaam zijn. De leerlingen kunnen hun verzonnen planten op een apart blad tekenen als ze dat

leuk vinden.

UITBREIDING
DE LEERLINGEN KUNNER!

4
* ‘het meest nuttige wezen ter wereld’
uitvinden;

u g




Je opdtachi

t. Dit zijn drie dieren die in Hriffel [even. Het ene is nuttig, het andere
gevaarfi}k en hef derde is aangenaam. Wie is wie? Bedenk wat hen ﬁuHiS,
gevaarfijk of aangenaam maakf. Bespreek je ideeén met je partner.

Frip

Biif

Swoppie

2. Dif zijn drie insecfen die in Hritfel leven. Het ene is nuﬂig, het andere
gevaar]ijk en het derde is aangenaam. Wie is wie? Bedenk wat hen muHEg,
gevcdt’ﬁjk of aangenaam maakt. Bespreek je ideeén mef e partner.

3, Teken een nuﬁige, een gevaariijke en een aanpename plant en gee{ Ze eeh naam.
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DE OPDRACHT
Gebruik je verbeelding om uit te dokteren hoe

prinses Kaat tien gevangengenomen of betoverde
prinsen zal redden.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN
Laat de leerlingen het leerlingenblad bekijken en lees de opdracht voor.

tovenaar de prinsen heeft aangedaan en ga na of iedereen begrijpt wat de prinsen overkomen is. De volgende

bijkomende informatie over sommige van de betoveringen kan de reddingsoperatie een extra dimensie geven.

1. De zon en de regen samen zorgen ervoor dat de regenboog niet verdwijnt.

2. De reus is niet vriendelijk en zou Kaat makkelijk kunnen vertrappelen.

5. De betovering zorgt ervoor dat de prins vastzit in het boek als een tekening. We kennen het verhaal niet. De
leerlingen kunnen bespreken waarover het hoek zou kunnen gaan.
{. Het meer is zo plakkerig dat iedereen die het aanraaks onmiddellijk vast komt te zitten.
8. Het ijsblokje is zo groot dat het, als het gewoon zo gelaten werd,
gesmolten is.

10. Alle bomen, ook de prins, zien er hetzelfde uit.

Neem de tien dingen door die de doortrapte

een jaar zou duren voor het helemaal

Geef de leerlingen wat tijd om te praten over de benarde situatie van elk van de tien prinsen en over manieren
om hen te redden. Praat dan over de vier winkels (hieronder opgesomd en witgetekend op het leerlingenhblad) en
vraag aan de duo's om na te denken over wat prinses Kaat kan kopen om haar te helpen bij het redden van de
prinsen. Voor een klas met jongere leerlingen kun je een lijst geven met de dingen die de prinses gekocht heeft
en de leerlingen laten nadenken over hoe elk ding gebruikt werd om de prinsen te redden.

Moedig de leerlingen aan om zo veel mogelijk hun verbeelding te gebruiken. Hier zijn enkele suggesties voor wat
je op het bord kunt schrijven of tekenen,

De gereedschapswinkel, waar je deze dingen kunt kopen: ladders, touw, een prinsendetector, een trampoline, cen
houten plank, een katapult, wol, cen kniptang, antikleefschoenen enzovoort.

De toverdrankjeswinkel, waar je deze dingen kunt kopen: een ‘verander
een ‘super-slimdrankje’, een antikleefmiddel enzovoort,

De monstervoedingszaak, waar je deze dingen kunt koper: drakenvoeding, reuzenvoeding, trollenvoeding enzovoort.
¢ De toverwinkel, waar je deze dingen kunt kopen: toverpoeder, een toverstokje, weermagie, toverspreuken enzovoort.

Vraag de duo’s om de dingen te tekenen die prinses Kaat gekocht heeft. Je kunt hen vragen om haar uitrusting te

tekenen en te benoemen. Vraag dan aan de leerlingen om uit te dokteren hoe ze elke prins gered heeft. Moedig
hen aan om hun verheelding te gebruiken En

zeg hen dat de reddingsoperatie zal slagen zolang zij er maar in
geloven! Enkele voorbeelden van reddingsscenario’s voor drie van de prinsen ...

L. Koop een gigantische haardroger en blaas de wolk voor de
prins valt, geef je hem een trampoline om op te landen.

7. Gebtuik een toverstokie om het kleverige meer te veranderen in een aardbeienmilkshake. Nodig dan een bus
milkshakedrinkende kwoffers (vreemde wezens met enorme magen) uit om het hele meer leeg te drinken met
rietjes! N

8. Haal er professor Drago - dé expert bij uitstek in doolhoven — bij en laat hem met een helikopter boven het
doolhof vliegen zodat hij prinses Kaat de weg naar de prins kan wijzen.
Vraag de leerlingen om hun favoriete ideeén met de rest van de klas te delen.

-Je-terug-drankije’, een reuzenslaapmiddel,

zon zodat de regenboog verdwijnt. Wanneer de

Qutside the box + 6-7 jaar « Abimo Ultgeverij

UITBREIDING
DE LEERLINGEN KUNNERN:

een rek uit een van de winkels tekenen;
cen tekening maken van hoe een van de prinsen gered wordt;
een benarde situatie verzinnen voor een andere prins — een betovering die

over hem uitgesproken werd of een manier waarop hij gevangen gehouden
wordt.

L&)
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Een heel doortrapte tovenaar heeft gemene dingen gedaan met tien prinsen. Hij heeft ze
gevangengenomen of er een betovering over uitgesproken. De prinsen moeten gered
worden en prinses Kaat zal ze allemaal te hulp snellen. Voor ze aan de reddingsoperatie

begint, moet ze nog wat inkopen doen.
Je opdrachi

Bedewk hoe prinses [{aat alle prinsen redt en wat Ze daarbi gebruik’r.

V=" / .
ankjes- s
wmkeiﬁ /, Iy

’ iy
i

J! [} Gevangen B wis SRR
i i . L

van €en v

voedi -
\finll:§f

regenbocg

Veranderd inh een
Tekening in een boek

Als hvisdier aan
een reus gegEven

@ Veranderd in

een trel en
vasfgekefend. De
Trof vel’dt’uag'f‘
geen mensen n
zifn peortf

Gewmgen in de
rot van een

d‘rcnk

Gevanpen op een eiland ##
th het midden van een
_ heel kleverig meer

Veranderd in
een pbeom in een

groof bhos

Gevangen in een
enorme ijshiok

Gevanger» in een
heel moeilijk
doothef
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LULIGE INE DOX * U~/ 18370 ADImo Uitgeverii. .
Outside the box « 6-7 jaar + Abimo Ultgeverij

waarom de dingen in Noortjes kraam nutteloos zi
voorwerpen die Noortje in het verleden verkoche heeft, door te nemen — dat hoeft niet in

volgorde te gebeuren — en vraag hen om originele manieren te bedenken waarop elk ding
nutteloos zou kunnen zijn. Sommige leerl

te helpen vorm te geven aan hun ideeén.
Wanneer de leerlingen verschill
hun twee favoriete ideeén it te
van de klas voorstellen.

OPDRACHT
Redenk wat iets nutteloos kan

maken, zodat het niet meer de taak
kan uitvoeren die het zou moeten

uitvoeren.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Leg de term ‘nutteloos’ uit: iets is ‘nutteloos’ als je het niet (meer) kunt gebruiken. Je kunt meer vitle
geven over het begrip aan de hand van de voorbeelden in de tabel. Ga voorwerp per voorwerp te we E
bespreek ‘de taak’ van het voorwerp en geef dan voorbeelden van hoe het VOOrwerp nutteloozfJ o
kunnen worden. Vraag aan de leerlingen of ze zelf nog voorbeelden kunnen geven. o

Yoorwerp Wat meet het doen? Wat kan het nutteloos maken!
{Zodat het niet kan doen wat het moet doen.)

Schoenveter Schoenen strikken ¢ Als de veter maar &én cm lang was.

¢ Als hij gemaakt was van hout.

*  Als hij heel kleverig was (bedekt met lijm).

*  Als hij te dik was om door de gaatjes in je schoen te kunnen.

Paraplu Mensen beschermen tegen de *  Alsde paraplu niet open zou gaan.

Tegen *  Als hij gemaakt was van spons.

*  Als hij wel open: zou gaan, maar heel klein zou zijn.

¢ Alsziin handvar van touw gemaakt zou zin.

«  Als hij, telkens hij geapend wordt, water zou gieten op de persoon
die hem vasthoudt.

«  Als hij gigantisch zou zijn en heel moeilijk om mee rond te lopen.

Een polshorloge Je tonen hoe laat het is, waar je *  Als het maar één deel van een handje zou hebben.

ook bent *  Als de sluiting niet zou werken.

*  Als het magr drie cijfers zou hebben.

= Alshet 's nachts nooit het vur zou aanduiden.

¢ Als het bandje niet aangespannen zou kunnen worden en het
daardoor de hele tijd zou afvallen.

= Als het te groot of zwaar zou zijn om aan te houden.

*  Als het bandje in gif of jeukpoeder gedrenkt zou zijn.

*  Als het herloge een heel sterke magneet zou zijn waardoor de drager ervan
niet in de buurt van metaal zou kunnen komen zonder vast te hangen.

Geef dan het leerlingenblad aan de leerlingen en vraag hen om per twee te bespreken

jn. Veaag dan aan de duo’s om de lijst van

ingen willen misschien een vel kladpapier om hen

ende manieren verzonnen hebben, kun je hen vragen om;
tekenen en te benoemen. Daarma kunnen ze die aan de rest

UITBREIDING
DE LEERLINGEN KUNNEN:

Noortjes huis tekenen - met ecn nutteloze deur, schouw, ramen, —
. i] i re
schommel in de tuin, bloemenperken, pad, gorlc(h].r}en, hﬁwmﬁgnti gEbmiken.,een chon dic n tree
i i die stuk zijn toch nu : 1
i anieren bedenken om dingen : cen schop de 11 0
‘ mit:)uwlj 1;1113 (bedenk een gebruik voor elk stuk), een verpletterd conservenblik, ee
gebroke




visbokag

N

Ok

TJE NUTTELOOS

N oortje Nutteloos houdt ervan om nutteloze dingen te
verkopen. Sommige dingen zijn nutteloos omdat ze stuk
zijn. Andere dingen zijn gewoon nutteloos op zich. Bekijk haar
winkel aandachtig en bespreek met je partner waarom eik

voorwerp nutteloos is.

kruhmageh

ks
i

}’/ﬂmhu'fﬂll\ -

schaar

dingen nutteloos geweest zijn? Bespreek het met je partner. Maak van elk ding

theepot

“F
deuvrmat

Je opdrach’t

Noorfje heeft in het verieden al veel dinpen verkocht. Hoe kon elk van die

|
soeplepel

een ’rekening waatop duide.'ijk te Zien is waarom het nutteloos was.

schop
Pc:l’cpfu
verk
Zaa

5chuurpap}er

vaas
kraan

tandenborstel

fafel
knoopje
kam
springfouw
bal
leiband

wiel

hamet
brievenius
Poorf
schoenveter
penseel
fent

naainaald
spkgei
rietje

breoek
boekenplank
bad

vermomming

S
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- MONSTERZAKKEN **
 GESCHA TE TIJD1UR B DE OPDRACHT
~ GROEPERING: PER Twee __[KSERiq st iy

monsters en over het gebruik van elk ding.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN
Begin met de voorstelling van Maboe. Leg uit dat Mab
zijn zak zitten heeft en dat hij die dingen gebruikt om mensen
twee te praten over hoe elk voorwerp van Maboe iemand zou
¢  een banaan geven aan iemand die grote honger heeft;

o een krijtje gebruiken om aan te duiden dat er iets op de weg

struikelen.

oe meestal alle dingen op de leerlingenbladzijde in
te helpen. Vraag aan de leerlingen om per
kunnen helpen, Maboe kan hijvoorbeeld:

ligt waarover iemand zou kunnen

an om zo veel mogelijk dingen te hedenken. Als ze geen ongewone dingen
leggen dat Maboe niet uit een land als het onze komt en de voorwerpen dus

land van Maboe worden misschien wel:
groeien en waarover de monsters kunnen

Moedig de leetlingen a
kunnen verzinnen, kun je uit
misschien op andere manieren gebruike. In het
e hamers gebruikt om planten plat te slaan die over de paden

struikelen;
e bananen gebruikt in de lessen over de planeet aarde;
e paraplu’s ondersteboven gehouden om de biebelsnoepjes op te vangen die uit de lucht vallen, De

monsters kunnen de snoepjes dan delen met hun yrienden.

Sommige leerlingen zullen misschien tijd hebben om nog meer voorwerpen n het gebruik ervan te
rete idee te delen met de rest van de

bedenken voor de zak van Maboe. Vraag aan elk duo om hun favo
klas.

g ook hier uit aan de leerlingen waar Gluk vandaan komt. De monsters

Ga vervolgens door met Gluk, Le
maar ze doen wellicht andere dingen ook. Ze kunnen

kunnen daar op dezelfde manier pret maken als wij,
bifvoorbeeld:

e antizwaartekrachtpillen bij zich hebben in hun zak;

« een caleidoscoop bij zich hebben waar ze in kunnen springen;

s superspringveren hebben Jie ze aan hun voeten kunnen vastmaken om te springer;
e een kangoeroebal bij zich hebben;

e een clownspak bij zich hebben.

hebben met de inhoud van de zak van Gluk of er een tekening

Wanneer de leerlingen een lijst gemaake
riete voorwerpen voorstellen aan de rest van de klas.

van gemaakt hebben, kunnen ze hun favo

Ga door met het laatste deel van de activiteit. Sommige leerlingen vinden het misschien
leuker om vanaf hier individuee! verder te werken. '

UITBREIDING
DE LEERLINGEN KUNNEN:
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Qutside the box « 6-7 jaar » Abimo Uitgeverij
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§ aboe is een heel behulpzaam monster. Hieronder
fizie je een lijst van wat hij bij zich heeft in zijn zak,

Je opdracht AN\ A

Hoe denk je dat Maboe elk voorwerp gebruikt om iemand te helpen?
- Bespreek per fwee.

+ Een stukje fouw + Fen schaat

«  Wat Jijm « Fen vergr’oofglcs

- Een Zaa = Een emmet

« Een bord waarop « Fen hamer
staat: ‘hierfangs’ - Een krijtje

+ Fen banaan < Een .‘ange stok

e fen pcl’apiu
Wat Zou er nog in de zak vanh Maboe kunnen zitten?
Gluk is een monster dat graag plezier maakt. Dit is de zak

van Gluk. Teken de dingen die volgens jou in de Zak van
Gluk zitten en waarmee hij plezier kan maken.

Teken op de ommezigde van dit blad nop een monster en geewf het een naam.
Beslis waar §ouw monster van houdt en feken enkele d'sngen die het in zijn zak
Zouv kunnen hebben. Jouw monster kan:

e houden van eten - ondeugend zijn » opruimen s {eesfies bouwen
s mensen in de war brengen en hen in de maiing hemen.
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Outside the box + 6-7 jaar « Abimo [.Hthver}.‘; T

A
.Y

Zet een machine in elkaar waarvoor

je alle losse onderdelen gekregen
hebt en bedenk wat de machine

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Neem de instructies op het leerlingenblad met de leerlingen doorenganaofze |
begrijpen wat ze moeten doen. Zeg aan de leerlingen dat er veel verschillende i
manieren zijn om de machine in elkaar te zetten en dat ze het moeten bekijken

als een puzzel voor hun verbeelding, Leg ook uit dat niet elk onderdeel, zoals

de twee figuren met de bollen, afzonderlijk uitgeknipt moet worden langs

de lijnges. Voor leerlingen die minder goed kunnen knippen, kun je een

stippellijn rond de figuren tekenen zoals hiernaasg, ==

Wanneer de leerlingen al hun vormen uitgeknipt hebben, moedig je hen
aan om te experimenteren met het samenleggen van de onderdelen. Sta de
leerlingen toe om extra lijnen en figuren toe te voegen. Ze mogen de figuren

ook drazien zoals ze willen, Dit is een manier om de stukjes samen te legeen: 2

De leerlingen kunnen per twee werken om te bedenken wat de machine doet.
Hun ideeén zouden weleens heel inventief kunnen zijn. Dit zijn enkele ideeén

die de klas kunnen inspireren:
« de machine kan voorwerpen de machine kan dingen buigzaam maken;
doen krimpen; de machine bekladt voorwerpen met

* de machine maakt dingen verschillende kleuren;

onzichtbaar; de machine maakt voorwerpen eetbaar.

UITBREIDING
DE LEERLINGEN KUNNEN:

* de dingen opsommen die ze graag in hun machine zouden stoppen;

¢ de advertentie uittekenen die hen overhaalde om de machine te kopen;
* de tekening maken die op de doos stond toen de machine geleverd werd;
*  hun eigen machine ontwerpen. ’




Je opdr‘ach’c

Je hebkt een machine besteld. Ze is aangekomen met de post, maar
werd hog niet in elkaar gezef.

Jij moet

I. elk.onderdeel van de machine inkleuren.

2. alle onderdelen vitknippen.

3. de onderdelen op een blad papier kleven zoals ji] denkt dat ze in
elkaar passen.

4. extra lijnen en figuren foevoegen als je dat wilt.

5. bedenken wat de machine doef met de dingen die je erin sfopt.




; _- . Lo S . 1overdrijvend
EEN HA'- Verte

wat in een bepaalde /
\situatie gebeurd is. &,

DE ACT

Leg uit wat overdrijven is: jor

IVITEIT INLEIDEN

s sterker (of extremer) doep

ligken dan het eigenlijk is,
Je kunt deze voorbeelden gebruiken o de leerlingen kennis te [agen maken m
is aan het overdrijven als hij zegy:
*  dat hij lache en lachte tor her pijn deed, terwiil hij enke] Maar wat aan her
. i s van spinnen, terwijl hi

giechelen was;
] €T gewoon niet zo yan houdt om Z€ aan te raken;
imste is van de hele school, terwijl hij eigenlijk

hiet 20'n goede cijfers haalde voor zijn dictee,

et het begtip. Fen persoon

Vraag aan de leerlingen ony, de volgende stellingen te overdrijven,
L Ik hoy njet 20 van frambogzeq,
2. We moesten nogal |

ang aanschuiven vy het eten,
3 Ik struikelde gistere

n en schaafde mijn knie een beetje,

Neem daarng het leerlingenhblag door
park omschrijft, De leerlingen kunnen Per twee werken opy alle overdrijvingen te onderstrepen.
Vraag aan elk duo

Om naar de te
20U kunnen verte]

len. Moedig he

€ regen zoy een stortvloed’

kening onderaan te kijken en [aa¢ hen naden
liaan om zo vee] g

ken over hoe Olivig dat
gelijk overdrijvinger, te

gebruiken, bijvoorbeeld:
kunnen zijn;
Olivia zoy de kat kunnen omschrijven gl een ‘wilde leeuw’,
i de man 7oy Van zijn fietg geslingerd kunnep, Zin en van gelyk mogen spreken day hij het overleefd
i heefy;
de arm vap de man zou ‘bijng af geweest kunnen, »
€ Ian zo0u heel erg vap,

in en helemag] onder het blped gezeten hebber
streek geweest kunnen 1)
Vraag de leerli i Olivia (of Olivier!) kyn

hen zijn. Ga na of 50 deze
zot doen, Sommige [eer
¢ brengen.

lingen zijn misschien hereid

géTLEERLINGEN KUNNEN

iift: ; beurt;
ivia overdrijft; tekening ge
; anduiden hoe Olivi ijven over wat er op elke
op de tekeningen ab ken kijken en overdrijven
ingen in boeke
¢ paar tekening

ittegolf,
als een hite
n worden, zo
reven kunne
d rsomstandigheden (erg) overd : ie. Ben
: wee ren versie.
erschillende en overdreve dan
enken hoe v . . one en e : eer van
* béd hagel, regen; oorlezen in een geW” ris en ik hou er m . [te
wind, sneeuw, innen hardop v s heerlijkste wat e ‘ b elk klein deelyj
e werken en enkele zi ' En: 'Tk vind een ijsje het 1 moeilijk.” En: Tk he oest
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: ijn hersenen moeten gebru 1‘j-ke rekensom die ik ooit he
. it is de mees
beginnen. Di

P iin bv. .
overdrijven zjn by et | cen stukje glas ...
a) Ik fiets liever etje in mijn vinger van een ¢ uitzag ... e zou me niet
b) Tkcheb een SChramnkll giie er altijd een beetje tries ik altijd een massa kleren.
¢) Tk had een leerkrac ];: itenkom in de sneeuw, draag i
& Als 1k buiten
d) (omgekeer
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T
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#~% verdrijvende Olivia overdrijft de hele tijd! Lees haar versie van het uitstapje
%= naar het park waarbij deze foto genomen werd.

Hier,ik heb
een pleister.

\_/

£ 8k mocht van heel veel geluk spreken dat ik op de bank kon zitten. Het is altijd

zodanig druk in het park dat het soms moeilijk is om een plaatsje te vinden om te
zitten. Maar goed, ik zat daar nog maar even toen plots een enorme, wilde hond naar
me toe kwam lopen. Het scheelde geen haar of hij had me gebeten of omvergelopen.
Ik ben doodsbang van honden. Op ongeveer hetzelfde moment viel een jongen van
zijn skateboard, waarschijnlijk omdat hij te snel ging. Hij kwam met een harde bons op
de grond terecht. Zijn skateboard smakte in stukken tegen de grond. Zijn been was
helemaal bedekt met bloed en hij schreeuwde de longen uit zijn lijf. Gelukkig was er
een medisch team in het park dat zijn leven kon redden. Het was op dat moment dat
ik besefte hoeveel geluk ik had dat ik nog niet opgegeten was, want viakbij mijn hoofd
groeiden er honderden mensenetende zonnebloemen. Het zal nog een tijdje duren
voor ik terug naar dat park ga!

Je opdracht
Bespreek hoe Olivia het volgende ongeluk zou kunnen omschrijven.
(Olivia is de dame onder de parapfu!)

Auy ik heb mijn
arm bezeerd.
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DE OPDRACHT

Zoek aanwijzingen in ecn reeks foto’s die
aantonen dat Lars gelogen heeft.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Zorg ervoor dat iedereen weet wat liegen is. Vraag elke leerling om iets over zichzelf te verzinnen waarvan
iedereen weet dat het een leugen is. Bijvoorbeeld: ‘Tk heb over de maan gesprongen.’

Je kunt ook een spelletje spelen met de klas waarin elke leerling iets over zichzelf zegt wat waar is en iets
wat niet waar is. De rest van de klas kan telkens raden welke stelling waar is.

Vertel de klas daarna over Lars, Leg uit dat het sterker is dan hemzelf en dat hij voortdurend leugens
vertelt. Je kunt aan de klas vertellen dat zijn vriend Laurens genoeg heeft van de leugens en dat die eropuit
is om te bewijzen dat Lars leugens vertelt. Daarom heeft Laurens deze foto's genomen. Laurens wil dat de
klas luistert naar het verhaal van Lats over het verloop van de namiddag en op de foto’s aanduidt waar
blijkt dat Lars aan het liegen is.

Lees dan Lars’ versie van de namiddag twee keer voor aan de hele klas. Doe dat eerst in een normaal
tempo en daarna eens wat trager. Vraag de leerlingen om aanwijzingen te zoeken die aantonen dat Lars
liegt. De leerlingen kunnen de aanwijzingen omcirkelen op het leerlingenblad. Hier zijn enkele voorbeelden
van leugens met de aanwijzingen die ons tonen dat het leugens zijn.

Wat in de tekst staat Wat de foto ons vertelt
Ik ben maar één keer naar buiten gegaan vandaag en dat | Hij is ofwel meer dan één keer het huis uitgegaan of hij is pasin de
was 's morgens. namiddag {niet s morgens) vertrokken, want volgens de foto is hij

om 13.00 wur vercrokker:.

Ik was mijn enige pet kwijt en moest een parapiu Lars draagt een pet en heeft geen paraplu vast.
IMeenemen. ' _
.. omdat het heel hard regende en het was ijskoud. Het is niet aan het regenen en het is duideliji niet koud.

De andere leugens in de tekst:

* [k ben rechtstreeks naar de winkel gegaan, want ik was gehaast,

*  Gelukkig is de winkel op het einde van mijn straat.

¢ Ik had dringend brood, suiker en een krant nodig.

... ik besefte dat ik mijn portemonnee thuis gelaten had en helemaal niets kon kopen.
* Toen ik de winkel verliet, besloeg mijn bril waardoor ik zomaar de straat overstak.

* ... Saartje, die in nummer 4 woont.

» Ze was haar raam aan het schilderen.

¢ Ze kon niet bij de bovenkant om die te schilderen, dus deed ik dat voor haar.

¢ Toen ik thuiskwam, kwam Fredo, mijn enige huisdier, me tegemoet om me te groeten.
e [k heb de rest van de dag televisie gekeken.

Vraag de leetlingen welke leugens Lars vertelt en hoe ze weten dat het leugens zijn.

UITBREIDING
DE LEERLINGEN KUNNEN:

een tekening maken van Lars die iets aan het doen is. Ze kunnen alle leugens verzinnen
die hij erover kan vertellen, maar die ontkracht kunnen worden door de tekening;

e een wedstrijd houden in het verzinnen van s werelds meest ongelofelijke leugen;

¢ bespreken hoe je aan mensen kunt zien dat ze aan het liegen zijn: ze kijken de hele tijd
heen en weer, ze aarzelen als ze iets vertellen, ze vertellen dingen die niet kloppen, ze zijn
duidelijk iets aan het vertellen om iets anders te vermijden enzovoort.

Outside the box = 6-7 jaar » Abimo Uitgeverij
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DE LEU
Je OPdrach{

lLars vertelt nooit de waarheid. Lees Lars’ verhoal over wat

hij op een Zoferdogmiddag deed en vergeiijk dat dan met de

fote’s die genomen werden, Omcirke| alle aonwijzihgeh in de
foto's die aantenen dat Lars ieugenﬂes verteld heeft.

LARS' VERHAAL

k verliet het huis maar één keer vandaag en dat was 's morgens. k was mijn enige _
pet kwijt, dus moest ik een paraplu nemen omdat het aan het stortregenen was en het was
ijskoud. Ik ben rechtstreeks naar de winkel gegaan, want ik was gehaast. Gelukkig is de winkel
op het einde van mijn straat. [k had brood, suiker en een krant nodig. Toen ik eenmaal in
de winkel was, besefte ik dat ik mijn portemonnee thuis gelaten had en dat ik dus helemaal
niets kon kopen. Toen ik de winkel buitenkwam, sloeg mijn bril aan, waardoor ik zomaar
de straat overstak. Op weg naar huis kwam ik Saartje tegen, die in nummer vier woont. Ze
was haar ramen aan het schilderen. Ze kon niet bij de bovenkant, dus hielp ik haar met die
te schilderen. Toen ik thuiskwam, kwam Fredo, mijn enige huisdier, me tegemoet om me te
groeten. Ik heb de rest van de dag televisie gekeken.

13,10 vur
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DE OPDRACHT
(Geef mondelinge aanwijzingen om woorden
te raden die gevormd zijn met de letters van

Medeklinkereiland.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Vraag de leerlingen welke letters klinkers zijn en leg nog eens
vel papier om de letters die ze

medeklinkers zijn. Deel het leerlingenblad uit aan de duo'’s en geef ze een
¢ verschillende letters die samengezet

vinden op te schrijven. Vertel aan de leerlingen dat je tips zult geven voo
d vormen. Dat kan je op verschillende manieren doen. Gebruik de volgende

uit dat atle letters die geen klinkers zijn,

moeten worden tot ze een WoOr
voorbeelden.

EENVOUDIGE AANWIJZINGEN GEBASEERD OP EEN KENMERK

Woord: dag
De eerste letter staat dicht bij een brug. De rweede letter is een klinker: A, De derde 1

ten opzichte van de brug, naast een waterval.

etter ligt stroomopwaarts

[ETS MOEILIJKERE AANWIJZINGEN

Woord: prettig
De eerste letter staat naast een lichtsignaal dat schepen waarschuwt voor Kliffen of rotsen. De tweede

medeklinker zit in een koude, donkere plaats waar je zou kunnen schuilen voor de regen. De volgende letter
is de klinker E. De letter daarna zit verborgen tussen lange, groene sprieten. Je hebt die letter twee keer nodig.
Dan volgt de klinker I. De laatste letter staat naast een plaats waar veel water heel snel naar beneden stort.

WEGBESCHRIJVINGEN

Woord: feest
Ik begon mijn reis in het noorden van het eiland. Tk werd omringd door enorme, lekker ruikende bloemen. Daar

aam ik de eerste letter. Toen voegde ik de Klinker F toe, twee keer zelfs. Tk reisde verder naar het zuiden en
stak de rivier over langs een brug tot ik wat verder uitrustte onder een boom op een heuvel. Daar vond ik de
volgende letter. Toen reisde ik verder, over gevaarlifk drijfzand en zo verder naar het westen. Langs de kust in

het westen, tussen grote groene grassprieten, nam ik mijn laatste letter.

NOG EEN BEETJE MOEILIJKER
»  Maak gebruik van anagrammen: leg aan
geven volgens de yolgorde waarin de letters

kunnen gooien: een anagram.
¢ Laat de klinkers weg: de leerlingen kunnen de klinkers weglaten uit het woord waarvoor ze aanwijzingen

gever, bijvoorbeeld ‘schl’ in plaats van 'school’, en nagaan of hun partner het woord nog steeds kan

raden. Er kunnen ook verschillende mogelifkheden zijn door er andere Idinkers tussen te zetten. ‘Sp’ kan

bijvoorbeeld ‘soep’, ‘sap’ of ‘sip’ zijL.

UITBREIDING
DE LEERLINGEN KUNNEN:

cen ‘rekeneiland’ tekenen met nummers en plus- en mintekens. 7o kunnen hun partner aanwijzingen geven

om rekensommen op te lossen;
land en de plaatsen uittekenen waat die zich kunnen bevinden: een pu, een

o de klinkers toevoegen aan het ei
hut, een toren, een mijn, een fabriek, een boomgaard, een naaldbos, een park, een trein, het huis van een

monster, een wegwijzer enzovoort
o een eiland tekenen en er alle medeklinkers opzetten, maar ze verbergen zodat iemand anders heel goed moet

kijken om ze te kunnen vinden. De letters kunnen verschillende groottes hebben en ze kunnen gekanteld zijn,
een D zou bijvoorbeeld een heuvel kunnen zijn, een V zou een berg kunnen zijn enzovoort.

de leerlingen uit dat ze de aanwijzingen voOr hun letters kunnen
in het woord voorkomen, maar dat ze de letters ook door elkaar

Outside the bax = §-7 jaar *» Abimo Uitge.v.er"
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MEDEKLINKEREILANE

Je OPCIraCh{

Medek|inkereiland iig’r vo] met |etters die geen klinkers zijn. Kiinkers zijn

de letfers A, E, I, O en U. Kun je een andere persoon tips

even om een

wootd te vormen met de [efters van Medeklinkereiland? Je moet hem of

enotme bloemen

R

heuvel

haat we| Zepoen wat de klinkers in het WOO!’d\Zi%h.

M
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o de
Leer woorden omschrijven aan
hand van tekeningen.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN
Geef aan elke leerling een kopie van het |
dat op hun blad slechts een klein deel
die je niet echt kunt zen.

eerlingenblad en vertel hen over de ‘woordentuin’. Leg uit
van de tuin staat en dat er veel meer woorden in de tuin staan

Neem daarna de drie taken op het leetlingenblad door. Het kan |

euk zijn om even stil te staan bij
nummer twee en na te denken over welke insecten het best bij el

k woord passen. Enkele voorbeelder:

e stekelig: kever;
*  gestippeld: lieveheersbeestje:
°  netjes: rups (met zijn benen netjes op een tij),

Zorg ervoor dat de leerlingen de opdracht begrijpen voor ze beginnen.,

. U‘TBRE‘?:?E% KUNNEN:
DELEE(EL‘; van de tuin tekenen I?E,t
g edere woorden, bijvgorbee:ki
enkd'e o lvend, Kleurrijk, driehoe g,e :
519rd1%* g(;mig in de war, effen, gestrei e,
Sl'maa Vo'erka,nt, saai, grillig, mejt l\{feled .
i Vllmoeieﬂg, cecht, ingewik e. )
- iofie, harig, glad enzovoorti{ -
e morilooln,tekenen die terechtgeko
s eenpe

tuin;
< in een deel van de w?ordezrd m,aken' )
1Sen uincollage voor €€l WO
e e

e




i =y, © woordentuin is

L cen magische plek.
Woorden vallen uit de

lucht en landen in de
woordentuin. Als een woord
ergens landt, verandert alles
in de buuit in dat woord.

Je opdrachten
l. Kieur de tuin in.
2. Zet een insect in de tuin.
Krullertg 3. Teken de rest van de
_ kruHerige tuin hiernaasf.




een slecht monster door
cken voor elk monster te

DE OPDR
Creéer een goed en
verschillende kenme

yerzinneun.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Laat de leerlingen het leerlingenblad zien en leg uit dat ze een goed en een slecht monster moeten maken door met
woorden te spelen. Je kunt dit het best uitleggen aan de hand van een voorbeeld. Neem enkele van deze ideeén
door met je klas.

Monster Voorbeelden van goed Voorkeelden van slecht
Dit monster heeft ... manieren aardige, goede, mooie vreselifke, verschrikkelifke, slechte,
ergerlijke
Dit monster ziet er meestal ... uit gelukkig, vrolijk, vriendelijk boos, wild, angstaanjagend
Het huis van dit monster is ... een gezellige plartelandshoeve met een donkere grot, een moeras, een eng
i bloemenperken in de tuin, een boomhut, bos, slijmerig

een springkasteel, heel Heurrijk

Dit monster houdt van ... maken cakejes voor iedereen, kaartjes voor rokken van mensenhaar, rommel in de
iedereen, zijn eigen kledij huizen van mensen
, wortelen, appels, tomaten, bloemen, mensentaart, konijntjes, slakken, modder,
Dit monster eet graag ... AR !
samen met zijn vrienden krokodillen
Als je dit monster ontmoet, zal het ... je de hand schudden, je een pakje geven, naar je grommen, je omver lopen, naar je
: naar je lachen, je aaien, met je spelen, je fronsen, je spullen stelen, dingen naar je
een kus geven gooien
De beste vriend van dit monster is ... iedereen, een clown, een klein kindie, een grote humeurige trol, een gemene heks,
een petieterige muis een draak, een worm, nergens te hespeuren
Het geluid dat dit monster maakt, is ... gezang, gespin, gefluister gebrul, een grom, een schreeuw

Vraag de leerlingen om zo veel mogelijk idee&n te bespreken voér ze beslissen wat ze in elk hokje schrijven.

Om de activiteit even te onderbreken, zou je feedback kunnen vragen aan de leerlingen na elke rij van de tabel.
Voor minder vaardige leerlingen kun je een selectie van woorden geven waaruit ze kunnen kiezen.

Als de leerlingen beslist hebben over hun beste ideeén, kun je ze vragen om hun monsters
een naam te geven en om er een tekening van te maken.

UITBREIDING
DE LEERLINGEN KUNNEN:

het huis van hun monsters tekenen; | | b “
o een lijet maken van de goede en slechte dingen die bun monstets gedaan h

un verbeelding te gebruiken);

N (moedig hen aan om h -
A e cen tekening maken van hun monsters met hun beste vnerlld, econden)
o et woorden spelen en meer zinnen over ell monster verzinnen (zie hi .
Slecht
Monster \ Goed \ 1

O

i houdt van ... geven. feestjes voor iedereen \ klappen
3 Dit monster hou o

leusies

Tyit monster houdt van ... blazen.

\ heledigingen
Dit monster spreekt graag ... uit.

‘ gemeen

|
\
\ complimentjes
l boodschappen

QOutside the box = 6-7 jaar « Abimo Uitgeverij

Dit monster doet graag -.-

L
£




Je opdracht

Je ziet hier fwee monsters. Het ene is heel aardi
oced. Het andere is heel

monster coed is en hetf siechfe monster siecht.
Maak dan van elk monster een fekemng en gee{ hetf een naam.

emeen en slecht. Vul de
fabel dan met wocrden waaruit blijkf datf het goede

Goed Monster

slecht Monster

Dit monster heeft coiiiniiiiiiiinnninnn.

manieren,

Dit menster ziet er meestal

Dit menstfer hoeud?t van cvveivviinvnnennn,
maken,

Dit monsfer set BAGR i,

Als je dif monster ontmoet, zal het

Dit monster heeft cooviiiiiviiiiiiiiiinnnn.s
manietren,

Dit mensfer ziet er meestal

Dit monster houdf van i,
maken,

Dit monster eet 2rage o,

Als je dif monster onfmoet, zal het

................................

....................................

45



S

Outside th‘e box * 6-7 jaar « Abimo Uitgeverij

Gebruik verschillende vreemde woorden om
een monster te beschrijven en maak er dan
een tekening van.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Neem het leerlingenblad door en laat de leerlingen beslissen welk verzonnen woord gebruikt kan

worden om de verschillende eigenschappen van het monster te omschrijven. De leerlingen moeten

goed nadenken, want niet elk bijvoeglijk naamwoord past bij elk zelfstandig naamwoord {of het wordt
heel moeilijk om een tekening te maken!).

Voor sommige leerlingen is het beter om
leggen en verleggen.

de woorden uit te knippen, zodat ze die op de tekst kunnen
Dit zijn de woorden die ingevul‘d kvnnen worden:
Trigo is een groot monster met een plappeje / fvmpe hoid.

Trige heeft daf / krik / fump / tloep haat en plappele / daffe / krikke / lumpe
tanden.

Zijn ogen zijn garp en zijn mond is Jump.
Hij heeft ook een plappele / daffe / ktikke / jumpe staatt,

Door de definities van ‘garp’ en ‘lump’ kunnen deze woorden enkel gebruikt worden om de ogen en
de mond te omschrijven. Voor minder vaardige leerlingen kun je die twee woorden al
leggen om te heginnen. Je kunt aangeven dat de zes woord
de leerlingen bepaalde woorden verschill

op hun plaats
en allemaal gebruikt moeten worden of dat
ende keren mogen gebruiken als ze dat willen,

UITBREIDING
DE LEERLINGEN KUNNEN: |
* cen paar woorden omwisselen en een nieuwe tekening van N

Trigo maken; | o |
enkele nicuwe woorden en hun betekenis verzinnen om die dan in de tekst hieronder te gebruiken.
De leerlingen kunnen dan een tekening maken van zijn maaltijd:

Trigo eet Uit en vvevvvvveeeeerearenn. bord. Hij gebruikt een

.............................. vork om te eten. Hij eet altijd ...........ccooouerro.voooon. ptiree en
worstjes. De saus is altijd

..............................

..............................

hun eigen monster tekenen en zijn kenmerken omschrijven met verzonnen adjectieven.




i Q

Hier zijn enkele vreemde woorden en hun betekenis:

N\ N\

WOORD BETERENIS
plappel oroen mef roze stippen
daf korf en paars
gqr!_j groof en aH‘i}q“wijd open
krik slap met een scherpe punt
lomp alfijd vel met etensresten
fleep slerdig en gekruid

Je opdt‘ach’c

Vul de Zinnen hietronder aan met de vreemde wootrden.
Maak dan een Tekening van Trigo, het monster,

Ti’igo is een groof monster mef een oovvivvennnnnn, huid.
................. haar en
................. en zijn FONG 15 ciecrirerrrirnner o
.......... staart,

Tr%go heeft
Zi}n ogen zijn

Hij heeff ock een
and his mouth i5 ceviineriensns ]
He also has a .....

................. tanden,

Tt’igo

ELLETI ) TaY

frraaafna anoass o reel fon L von
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DE OPDRACHT"
Gebruik tegenovergestelde woorden om

een koning en koningin te verzinnen
die elkaars tegengestelde zijn.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Geef de leeslingen een kopie van het leerlingenblad en neem samen de opdracht door. Gz nlzi of.ze alf%ee
tegengestelde woorden begrijpen. Vraag dan aan de leerlingen om de woordenparen aag‘f- le (ang ;)d
koningin toe te wijzen. Bespreek dan het idee dat sommige woorden beter samengaan bij één zpaa ff
persoontlijkheid, de woorden Kleurrijk en elegant bijvoorbeeld; of laat het aan de leerlingen om dat ze

te ontdeldken.

Véér de leerlingen hun koning en koningin tekenen, kun je andere tegenstellingen besprek.en die de
leerlingen in hun tekening kunnen verwerken. Fr zou bijvoorbeeld een venster in de tekening kunneri‘staan.
op de ene tekening is het nache buiten en op de andere dag. Enkele andere voorbeelden van tegenstelingen:

o gekruld en recht ¢ vuil en schoon
o sterk en zwak ¢ nat en droog

» licht en donker » warm en koud
e scherp en golvend

Sommige leetlingen vinden het misschien leuker om hun tekening op
een apart blad te maken, zodat ze meer ruimte hebben voor details in de
achtergrond.

Aoy §
| UITBREIDIN
| DE LEERLINGEN KUNNEN:

* nadenken over de persoonlijkheden van de koning en koningin en tegengestelden zocken die gebruikt
kunnen worden om die persoonlijkheden te omschrijven. Voorbeelden:

onbeschoft en beleefd verstandig en stompzinnig
rustig en opgewonden roekeloos en voorzichtig
eerlijk en oneerlijk lui en ijverig
slim en dom gul en gierig

) aardig en gemeen stil en [uid

5 interessant en saai vriendelijk en onvriendelijk;

enthousiast en ongeinteresseerd

een huisdier tekenen voor de koning en één voor de koningin;

twee tronen tekenen: één voor de koning en één voor de koningin;

het uitzicht tekenen vanuit de slaapkamer van de koning en de koningin: door het uitzicht van één
venster in twee te delen of door twee verschillende vensters te tekenen.

Outside the box « 6-7.jaar - Abimo Uitglevérij .

.Y
(¥



=y, e koning en koningin Tegenovergesteld verschillen heel erg
¥ van elkaar. Ze zijn elkaars tegenpool op allerlei viakken!

Je opdtacht

Beslissvoor elk van deze woordenparen welk woord bij de koning en
) welk woord bij de keningin hoort.

slordig / neties
dik / dun
plomp / e!eganf
klevrrijk / zwart-wif
behaard / kaal
gr‘OOT / Klein
geiukkig / dT’OE’vig

OMSCHRIJFT KONING OMSCHRIJFT KONINGIN
TEGENOVERGESTELD . TEGENOVERGESTELD

Maak hv een Teken?ng vah de koning en de konihgin.
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DE OPDRACHT

Bedenk symboten voor het gegeven pizzabeleg.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Geef de leetlingen uitleg over het gebruik van symbolen door hen de vol

gende voorbeelden te tonen. Leg hen
uit waarom het soms beter is symbol

en te gebruiken in plaats van woorden:

L. omdat ze makielijk te herkennen zijn
4. omdat ze snel te rekenen zijn.

€ % e

euto ketk windmolen “gelijk

el

Leg uit dat sommige symbolen een beetje lijken op wat ze voorstellen
' windmolen) en andere niet (bijvoorbeeld de euro). Vraag de |
symbool toont wat het betekent (beide lijnjes zijn hetzelfde).

(bijvoorbeeld een kerk of een
eerlingen of ze zien hoe het 'is gelijk aan'-

Laat de leerlingen dan het leetlingenbl
bestellingen op te nemen, moeten ze snel getekend kunnen worden. Als de leer]
gemaakt hebben, kun je nagaan of ze zich kunnen heri
naar de sleutel hoeven te kijken, De leer]
hun partner te gebruiken om duidelijk te
partner de bestelling begrijpt.

ad zien. Aangezien de symbolen gebruike zullen worden om

ingen hun symbolen
nneren wat elk symbool betekent zonder dat ze
ingen kunnen elkaar per twee testen door de symbolen van

maken wat ze op hun pizza willen. Zo kunnen ze nagaan of hun

UITBREIDING .
DE LEERLINGEN KUNNEN:

Pieters pizzazaak;
e een logo ontwerpen voor pk. e
ontwerpen voor de drankjes di

s symbolen
serveert.

Outside t-hé boxv 6-7 :iaar » Abima Ultgeverdj
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Je oPd?-aCht
Piefer heeft een pizzazaak. De bestellingen voor de pizza’s moetfen
heel snel opgenomen worden. Daarom heeft Piefer je gevt’aogd om een
symbool fe verzinnen voor elke scort piZZabeieg‘ Hij wil niet dat er
letters gebruikf worden en |e moet de symbolen snel kunnen fekenen. Het
57/mbooi voor chompignohs is al af.

champignons vien kaas mais

1

ananas ofijven temaat worst
ham salami kip
paptika’s tenijn pikante kip

Maak nv een pizza die je Zelf heel Jekker vindt, peef hem een haam en
maak et een tekening vanl

Tekening
Symbolen
voorlr het

beleg
Naam

51



E DE OPDRACHT

1 Stel een plan op om de gang aan klas
1 netjes te houden.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Neem het leerlingenblad met de klas door en leg het probleem uit.

Geef de leetlingen de volgende bijkomende informatie.

°  Het klaslokaal van klas 1 is heel groot.

* De leerlingen herinneren zich niet altijd zo goed wat ze mee naar huis moeten |
nemen en ze laten de spullen die ze nict meer nodig hebben, vaak achter in de gang.

*  Meester Fippel heeft de leerlingen al gevraagd om netjes te zijn, maar dat heeft niets opgeleverd.

*  De helft van de klas neemt ziin lunch mee van thuis en de andere helft eet wat op school geserveerd word.

ledereen eet zijn lunch in de grote refter van de school.

De lagere school van Poppevelde heeft een leerlingenraad.

¢ Klas 1 s het eerste leerjaar.

* Afen toe raakt een leerling gewond omdat hij of zij struikelt over de rommel in de gang.

*  Alle leerlingen komen tegelijkertijd binnen van op de speelplaats, dus het is ’s morgens veel te druk in de
gang. De leerlingen hebben het soms moeilijk om tot aan een kapstok te geraken en hun

*  Momenteel kan iedereen uit de klas zijn jas aan om het even welke kapstok hangen.

Vraag dan aan de leerlingen om per twee te werken aan de taken onderaan op het leerlingenblad. We geven
hier enkele ideesn.

Deel 1 '

* De leerlingen kunnen hun lunchpakketten meenemen in het klaslokaal of naar de refter van de school en ze
daar laten tot de lunchpauze.

*  De leerlingen zouden de gang in groepjes kunnen binnengaan,

De kapstokken kunnen verdeeld worden onder de leerlingen.

De leerlingen moeten aangemoedied worden om de spullen: die z¢ niet meer nodip hebber, mee naar huis te nemen.

*  Erzouden dozen op de planken boven de kapstokken gezet kunnen worden. Die kunnen gebruikt worden
voor alles wat geen jas is.

Er kan iemand aangesteld worden om een oogije in het zeil te houden in de gang.

De gang zou gecontroleerd kunnen worden op dingen die er niet thuishoren (z0als rubberlaarzen als het
mooi weer is.)

jas eraan te hangen.

*  Alle attributen of speeltjes voor de speeltijd zouden in de klas bewaard kunnen worden.
*  Bij het binnenkomen in het klaslokaal kan aan alle leerlingen gevraagd worden of ze hun spullen netjes

hebben achtergelaten.

*  Erzoueen ‘niets-op-de-grond’-regel ingevoerd kunnen worden. De opzichter kan alles oprapen wat op de

grond achtergelaten werd en dat dan meenemen in het klaslokaal.

Deel 2
* Meester Fippel kan de gang elke dag punten op tien geven voor netheid. Als de klas op het einde van de

week een bepaalde score haalt, krijot ze een beloning, zoals bijvoorheeld een viij uurtje.

*  De school zou een wedstrijd kunnen houden tussen alle klassen: wie heeft het netste plekje in de gang?
*  Deleerlingen kunnen even stilstaan bij veiligheid en gezondheid, om tot het inzicht te komen dat een

rommelige gang gevaarlijk kan zijn.

UITBREIDING .
DE LEERLINGEN KUNNEN:

cog’-affi maken; _ .
‘houd-onze-gang-netjes af}if]lz]'zsin de gang en de verbeteringen die aangebracht
gen

» nadenken over het i ecen nieuw systeem om de gang

lamnen worden. Of ze kunnen nadenken over

netjes te houden.




n de lagere school van Poppevelde heeft van de hele school Klas 1 het meest rommeligste

gplekje in de gang. Kijk maar eens hoe ze eruitziet:
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Je opdtrachiten
Meester Fippel, de leraar, weet niet wat hij kan doen aan af die rommel.
flun jij hem hejpen?

Wat zou het makkelijker kunnen maken om de gan netfjes Te houden?

Maak een lijst met je ideeén op de achferkant van dif bfad.
2. Verzin ideeén om de klas aan fe moedigen om de gang nefjes fe houden.
, Deel je besfe idee met de rest van de klas.

3. Maak op de achterkant van dit biad een Tekening

van de nievwe, nefte gang.




DEOPDRACHT

Verzin enkele spelletjes die

gespeeld kunnen worden met
behulp van de lijnen op de
speelplaats.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Laat de leerlingen het leerlingenblad zien en leg hen de opdrachr uit. Moedig hen aan om elke figuur apart te
bespreken en om zo veel mogelijk spelletjes per figuur te verzinnen,

Help de leerlingen om ideeén te verzinnen voor spelletjes met de volgende doelen:
*  mikken;

* evenwicht houden;

* snelheid halen:

uitgeschakeld worden door toeval, bijvoorbeeld uitgeschakeld worden omdat je op
€en even nummer staat;

gewoon voor het plezier, de ontspanning en de creativiteit, bijvoorbeeld ‘dirigentje spelen’;
* de mening van anderen te weten komen.

Enkele voorbeelden om je leerlingen wat inspiratie te geven:
Voor figuur 1
* Balletje mikken - Hoe dichter bij het midden van de figuur je balletje landt, hoe hoger je score.

*  Laat zien hoe je over iets denkt. Wat denk je bijvoorheeld van wiskunde? Ga in het midden staan als je er
echt van houdt of aan de buitenkant als je het echt haat.

De leerlingen kunnen een aanloop nemen en springen om te proberen in het midden te landen.
Voor figuur 2

*  De leerlingen kunnen langs de lijnen dribbelen met een bal.

¢ Eén leerling rent langs de zwarte lijn, de andere langs de witte lijin; hun voeten moeten binnen de lijnen
van de figuur blijven.

Twee leerlingen zouden binnen de figuur kunnen lopen, elk in een helft. Z¢ moeten elkaars spiegelbeeld
spelen.

Voor figuur 3

¢ De leerlingen kunnen elk vier balletjes gooien en proberen om ze in vier verschillende zwarte vakken te
mikken.

De leerlingen lopen langs de lijnen. Wanneer iemand die niet aan het kijken is ‘stop’ roept, mogen de

leerlingen nog één stap zetten. Als ze in een zwart vak geraken, zijn ze niet uitgeschakeld.
Voor figuur 4

¢ De leerlingen gaan op een nummer naar keuze staan. Fr wordt een dobbelsteen geworpen en iedereen die
op het nummer staat dat de dobbelsteen toont, wordt uitgeschakeld.

De leerlingen rennen zo snel als ze kunnen naar het nummer dar het antwoord is op een vraag. De laatste
die op het nummer terechtkomt, verliest. Voorbeelden van vragen ziji: ‘Hoeveel is twee maal drie?’

‘Hoeveel poten heeft een mier?” ‘Hoeveel leerkrachten hebben blond haar?’ ‘Hoeveel
letters telt het woord “halle”?’

Vraag de [eerlingen om hun favoriete spelleties aan de klas voor te stellen.

UITBREIDING '
DE LEERLINGEN KUNNEN:

i et
o olf hun favoriete figuur op de speelplaats uittekenen m

elen; . ) . |
I}r:ee Zli)gen figuren en de spelletjes die erbij horen verzinnexn;
¢« hun

de regels van hun spelletje uitschrijven.

krijt en er een spelletje

Outside the box * §-7 jaar » Abimo Uitgeverij
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™% e lagere school van Triggel heeft net lijnen op de speelplaats laten schilderen.
e |ammer genoeg is er een vergissing gebeurd en zijn het niet de lijnen waar ze om

gevraagd hadden.

Dit is hoe ze eruitzien:

®

Je opdracht

De Iagere school van Trigge} kan een verandering van de fijnen niet betalen.

Welke spelletjes denk je dat de kinderen met deze fipuren kunnen spelen?
Verzin op de achterkant van dit blad enkele spelletjes
die de kinderen volgens jou fevk vinden.
De kinderen mogen ook gebruikmaken van deze atfribufen:

een

ballen,

jong!eerba”eﬂes,

hoepels,
touwen,
een sloghout

grOTe dobbelsteen,
een chronometer.
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DE ACTIVITEIT INLEIDEN

DE OPDRAC!
Breng een heel saai product
opnieuw op de markt,

Laat de leerlingen de tekening van de tandpasta en de reclame ervoor zien. Stel hen de volgende vragen.

1. Zien tubes tandpasta er meestal zo uit? Indien nee, hoe zien ze er dan anders uit! (Meestal zijn ze
kleurrijker, decoratiever en er staat vaak op hoe goed de tandpasta wel werkt!)

2. Denk je dat de mensen de tandpasta door deze reclame zullen kopen? Indien nee, waarom dan niet?

3. Welke reclame werkt wel en overtuigt je wel om iets te kopen!?

Je kunt enkele van de volgende dingen bespreken met de klas. Er zijn verschillende manieren waarop

advertenties mensen proberen te overtuigen om iets te kopen. We geven enkele voorbeelden voor tandpasta.

*  De advertentie doet het product er verbazingwekkend en beter uitzien dan alle andere soorten tandpasta.
Bijvoorbeeld: ‘Deze tandpasta is anders omdat de laatste wetenschappelijke ontwikkelingen gebruikt worden.
— een nieuwe formule!’ ‘

* Er wordt geprobeerd om je een schuldgevoel te geven als je het product, dat voorgesteld words als een
absolute noodzaak, niet koopt. Ouders kunnen bijvoorbeeld een slecht gevoel krijgen als ze de tandpasta
niet kopen, want die tandpasta is de allerbeste tandpasta voor hun kinderen! '

¢ Je krijet ook het gevoel dat de tandpasta een echt koopje is.

*  De advertentie doet mensen geloven dat iedereen die deze tandpasta gebruikt gezonder, gelukkiger en
stijtvoller is.

e Er worden spitsvondige ideeén of trucjes gebruikt die kinderen aanspreken.

Reclame gebruikt ook verschillende methodes om mensen naar de reclame te doen kijken. Bijvoorbeeld:

*  Fr worden opvallende foto’s gebruikt. Als reclame interessant is om naar te kijken, zullen er cok meer
mensen naar kijken!

*  Er wordt in elke advertentie (reclameborden, tijdschriften, televisie) een slogan gebruikt die makkelijk te
onthouden is, zodat niemand het product vergeet.

*  Er worden je vragen gesteld om je aandacht te trekken.

Vraag aan de duo'’s om hun ideeén voor een naam en reclame voor hun tandpasta te bespreken. Moedig de

leerlingen in deze fase aan om zo veel mogelijk ideeén te verzinnen en laat hen dan hun favoriete idee kiezen.

De naam en de reclame kunnen het uitzicht van de tube bepalen, dus kan het beter zijn om daar pas op het

einde over te beslissen. Enkele ideeén om de leerlingen op weg te helpen ...

*  Gebruik speciale kleuren voor de tube en zeg dat de tandpasta gebruikt wordt door buitenaardse wezens en
monsters!

e Vertel dat de tandpasta je een zodanig heldere glimlach zal geven dat mensen in je omgeving een zonnebril
nodig zullen hebben!

*  Maak van de tube een wapen om bacterién mee te bestrijden en van de tandpasta de munitie om te vechten
tegen die smerige bacterién in je mond.

e Zeg dat jouw tandpasta de beste tandpasta ter wereld is. Zorg ervoor dat alle andere tandpasta nutteloos lijks.

Vraag de Ieerlmgen om hun nieuwe tube (met de naam er duidelijk op vermeld) en de reclame ervoor te

ontwerpen op een apart vel papier. Het kan leuk zijn om aan de leeclingen te vragen elk van deze dingen om de

beurt te doen, zodat je na elk onderdeel feedback kunt vragen aan de klas.

UITBREIDING
DE LEERLINGEN KUNNEN:

e cen reclamespot voor hun tandpasta verzinnen;

 enkele reclamespoties en verpakkingen voor vers
over de methode die telkens gebruikt wordt om de mensen te overt

chillende soorten tandpasta bekijken en nadenken
uigen om het product te koper.




i < in de winkels. Dit is hoe
hij eruitziet. De tandpasta
smaakt naar munt en is wit

— zoals vele andere soorten
tandpasta.

Hij reinigt je tanden
Ook tandenborstel nodig

B | o
Je o_pc{t‘a.eh’c

De mensen die deze tandpasta maken, willen het preduct opnievw
onfwerpen. En ze hebben daarvoor jouw hulp gevrac:gd.
Ze willen ook samen met jou nadenken over manieren om er reclame veoor te
maken. Doe het v0fgende op een blad papier.
|. Geef de fandpasta een nievwe naam.
2. Ontwerp een nievwe fube voor de fandpasta.
3. Teken een advertenfie voor de fandpasta
(en verwerk er de nievwe naam en fube in).
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DE OPDRACHT

Plan een beter schoclfeest en maak
een plattegrond van de inrichting.

DE ACTIVITEIT INLEIDEN

Toon de leetlingen het leerlingenblad en leg uit dat meester Flip dit plan getekend heeft. Hij wil ermee
aanduiden waar de kraampjes komen en waar de activiteiten op het schoolfeest zullen plaatsvinden.
Bespreek de plattegrond en de legende om er zeker van te zijn dat de leerlingen begrijpen wat de symbolen
in de legende betekenen. Stel vragen om ervoor te zorgen dat de leerlingen begrijpen wat er in elk kraam
en in elk deel gebeurt, Je kunt ook vragen stellen om het ruimtelijk inzicht van de leerlingen te stimuleren,
bijvoorbeeld: ‘Als ik nu net langs de ingang binnenkom, wat zie ik dan rechts van mij?’
1 Geef de leerlingen de volgende informatie.
» Het podium wordt gebruikt voor dansvoorstellingen en een voorstelling van de gymnastiekclub van de
school. Veel ouders komen naar die voorstellingen kijken.
¢ De verloting en de tombola zijn de populairste kraampies.
s Het is altijd heel druk op het schoolfeest. '
o Tijdens de eerste helft van het schoolfeest, tot de voorstellingen beginnen, speelt et een (heel
luidruchsige) band.
¢ Op dit plan is er maar één poort open. Dat is de ingang voor het feest. De vier poorten kunnen
allemaal gebruike worden als ingang. Alle poorten leiden paar de speelplaats.
2 Vraag dap aan de leerlingen om het plan eens te bekijken en na te gaan hoeveel problemen ze zien met
de ideeén van meester Flip. Hier zijn enkele ideeén:
¢ De ingangspoort staat in de weg van de tafel waar de toegangskaarten in ontvangst genomen worden.
» Aan bijna alle kraampjes is er erg weinig plaats om de mensen in een rij te laten aanschuiven.
« De plaats waar de band speelt, is vlak naast de plaats waar de caviarace gehouden wordt. Dat kan
stresserend zijn voor de cavia’s, want er zal veel lawaai zijn.
e Het podium zou misschien beter wat meer in het midden van de zaal staan, zodat meer mensen naar
de voorstellingen kunnen kijken.
¢ De toiletten zijn vlak naast het eet- en drankkraam, wat de eetlust van sommigen misschien wel kan bederven.
o Het spelletjeskraam eindigt net waar de mensen van de drankstand moeten staan. Ze zouden zich kunnen

bezeren.
« De mensen zouden weleens over LEGENDE o ingang
de ruimte voor het kegelen kunnen — §:’rjfn” i g B EE N/ e
— > i
lopen om naar het planten- en ‘ v R — L] BRI B e
. @ el rank- N
verlotingskraam te gaan. TN poorten fream R afgeven bums
3 Vraag dan aan de leerlingen om een O 1= bonnen- | {H |
raam
betere plattegrond te maken. Laat hen odiom kraam ﬁ‘
oglv
met potlood werken en zeg hen niet te _ = veriotings-{
kegelstand 8
hard op hun potlood te duwen zodat ze egelstan kraam &
makkelijk opnieuw kunnen beginnen. ' =
Fr zijn verschillende mogelijkheden, palfenkraam
maar hier is een voorbeeld: B . de band
£ - - | tweedehands-  Plenfen-
g B kraam kraam ‘
f _TEm
- |UITBREIDING ]

DELEERLINGENKUNNEN:

» een kruisje op hun plattegrond tekenen en een tekening van het schoolfeest proberen te maken alsof ze
op dat punt stonden. Ze kunnen ook een pijltje tekenen om aan te tonen in welke richting ze zouden
kijken.

e een kleine ‘journalistieke reportage’ maken van het schoolfeest en er grappige elementen in integreren.

Outside the box * 6-7 jaar « Abimo Uitgeverij
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§ cester Flip heeft een plattegrond gemaakt van het schoolfeest dat efk jaar op de
¥ Wspeelplaats plaatsvindt. Dit is hoe de plattegrond eruitziet:

LEGENDE
 SOO— gesfm‘en
Pcc!’TEn

poor?bn

-t

B & ktaampjes-

houders

2
¥

verlofings-

kraam
kegef“
stand

planfen-
kraam
BB
Podivm

i
¥

spefleties-
kraam

foegpanps-

kaarten
0¥geven

drankkraam

eetkraam

ingnng

de pand

caviatace

schoolgebouw

tetfetten

Je oPdY‘ach{

Meester Flip toont je zijn plan. Je kunt zien datf er veel problemen Zouden
ontstaan afs hef schoolfeest ingericht werd volgens de platfegrond van meesfer
Flip. Maak een beter plan. Je moef dezelfde standen en kraampies behouden.

LEGENDE
N | gesicTen
poot"fen
pecrten
kraampjes-
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Neem de antwoorden met de klas door als de leerl
bespreken hoe sommige aanwijzingen de stellj

van een sluitend bewijs dat het zomer is, terwij
jaar door binnen gebruiken. Je kunt de leerlingen ook vra
man of een vrouw is. Zo zou je elke vorm van geslachtel
Vraag dan aan de leetlingen om hum ejgen tekening te
stellingen onderaan op het leerlingenblad. Laat de duo

s overleggen over hoe ze die aanwijzingen kunnen tekenen,
Bijvoorbeeld:
verjaardagskaarten in de kamer met het ciffer ¢ natte voetafdrukken in de kamer;
‘tien’ erop; e

<

tekening en maak eer}; |
zingen erin Verwer t!

DE OPDRACH
Zoek de ganwijzingen 1n €& i
andere tekening met die aanwij

T AR

ACTIVITEIT INLEIDEN

Toon het leerlingenblad aan de leerlingen en neem de aanwijzingen door. Geef enke
hieronder) van aanwijzingen voor de eerste stelling. Wijs hen erop dat de tabel
die stelling aangeduid moeten worden met een groen kruis. Vraag de |
gekleurde cirkel in de kolam ‘sleute]
Vraag dan aan de duo’s om voor e
enkele ‘antwoorden’.

le voorbeelden (zie

aangeeft dat aanwijzingen voor
eerlingen om elk gekleurd kruis of elke

n hoe ze elke aanwijzing moeten aanduiden,
ijzingen te vinden op de tekening. Hier zijn

" te tekenen zodat ze niet vergete
ke stelling zo veel mogelijk aanw

Het is zomer.

De kamer wordt gebruikt door een volwassene.
[ ]

Er staat ‘juni’ op de kalender. * De boeken zijn voor volwassenen,

Het is acht uur ’s avonds Er staat een gereedschapskist in de kamer,

en het is nog niet donker huiten. De jas naast de deur ziet eruit als voor volwassenen.
Er liggen teenslippers op de grond. Er hangen autosleutels naast de deur.

Het raam staat open.
Er staat zonnecréme op de tafel. De kamer is op de gelijkvloerse verdieping.
Er groeien rozen in de tuin, *  Erzit een brievenbus in de deu.
Er hangen bladeren aan de boom, ¢ Erligt een deurmat. <
Je kunt de rozen zien staan. ¥

Er is een kattenluikje waar een kat doorstapt.

@
Er is veel wind bujter.

¢ Er zweeft een vlieger door de lucht.

Er is een blad in de kamer gewaaid. De kamer wordt door één persoon gebruike.
De gordijnen zijn aan het wapperen. *  Er staat maar één fagreuil.

Er staat één stoel aan de tafe],

Er was net nog iemand in de kamer.
°  Er staat nog een dampend drankije.
Er staat warm eten op de tafel.
De televisie staat aan.

[

De persoon die de kamer gebruike, heeft een ka.
*  Eris een kattenluikje.

*  Erstaat een mand voor een kat,
Er kruipt een kat door het kattenluikje.
Er hangt een plaate van een kar aan de muur.

ingen de meeste aanwijzingen gevonden hebben, Je kunt

gen beter bevestigen dan andere. De rozen buiten zijn een voorbeeld
Ide teenslippers dat niet zijn. Die kan de eigenaar immers het hele
gen of de persoon die de kamer gebruike, volgens hen een
ijke stereotypering ter discussic kurmen stellen,

maken waarin aanwijzingen aanwezig zijn voor de

cen foto van twee even grote kinderen aan de

cen natte paraplu naast de deyr; muur.

UITBREIDING —

DE LEERLINGEN KUNNEN: | |

* hun eigen stellingen toevoegen en aanwijzingen ervoor in hun rekening verwerken. De tweeling heeft
bijvoorbeeld een hond of het is winter;

naar tekeningen in boeken kijken en zien hoeveel aanwijzingen voor het verhaal

ze daarin terugyinden.




Zoek zo vee| {noge[ijk aanwijzingen in de fekening die de vo!gende s’rellingen beves’rigen.

S{ellihg

Duid de aahwijzingeh
aznh el

Sleutel

Hef is zoamer

gen groen kruis

Fr is veel wind buiten

eeh rode cirks|

Er was net nop iemand in de kamer
&

een geel kruis

De kamet wordt gebruikf deor gen
volwassene

een blavwe cirkel

De kamer is op de gelijhv!oerse
verdieping

een paars kruis

De kamer wotdt gebruikf door één
persoon

een Zwarte cirkel

De perscon die de kamer pebruikt,
heeft een kat

e&n ol‘anje kruis

Maak op de achterkant van dit blad een tekening
aanwijzingen voor de volgende stel!ingen.
= Jemand is nog maar net }arig geweesf.

Het is aan het regpenen huiten.
+ Jemand is net binnehgekomen.

De kamer wordt gebruikt door een ‘rienjarige tweeling (een meisje en een }ongen.)

van een kamer mef veel
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DE OPDRACHT

Repaal de positie van elk bord op de kaart van
Bloep Park en maak voor efk bord een pictogram.

LEIDEN

¢ dat dit een pretpark is voor bloeps. Bloeps zijn wezens
dingen die mensen hier doen. Bespreek alle

DE ACTIVITEIT IN

Toon de kaart aan de leerlingen en leg ul
die niet op aarde leven, maar die wel houden van de
atiTacties en vertel waarom die leuk zouden zijn om te bezoeken.

Vraag dan aan de leerlingen om de positie te bepalen van etk bord op het blad. Elk bord moet op
cen plek op de kaart komen die aangeduid is met de letters A, B, C, D, Een F.

Neem de antwoorden door en duid ze aan.
Vraag de leerlingen om naar dit bord te kijken en gana o

park hier verwezen wordt.

{ ze vinden naar welke attractie van het

Leg de leerlingen it dat ze pictogrammen (te
vergelijken met symbolen) moeten maken om

de woorden op de borden in Bloep Partk te
 vervangen. Vettel hen dat tekeningen op borden
3 veel eenvoudiger moeten zijil dan foto’s. Je kunt
vootheelden van verkeersborden gebruiken om
dat te illustreren. Daarna kunnen de leerlingen
hun pictogrammen tekenen. Je kunt grotere
horden tekenen waarbinnen de leerlingen
moeten tekenen, je kunt ze de lege borden op
bladzijde 64 laten gebruiken of je kunt de lege
borden op bladzijde 64 vergrotenmet . ¢
behulp van een kopjeerapparaat. e

UITBREIDING
PE LEERLINGEN KUNNEN:

een andere attractic in het park tekenen:
)

oepsport aan het spelen

oep Park gemaake i
s en nagaan of iemand k
an raden waar de f
Oto genomen




it is een kaart van een hoek van Bloep Park. Bloeps komen naar hier om
pret te maken. Praat over waar jij het liefst naartoe zou gaan in Bloep Park.

Meev[ieg—
- bai!onnen

Picknickzone
met Zwevende Eall
fupijfc‘h .i :

Bootjesmeer met
.suPergoIven

SPrmgende
i g gocul’f.s

gﬁijbaan

- Eetfpaar
kasteel

WA S

‘Alieen maar aardhbei
en chocolade’~bar

e R e e S

Je opdradh{

l. Op de kaart zie je de lefters A, B, ¢, D, E en F. Zoek vit welke

van deze borden op d?efﬂoafsen thuishoren,

Ty ,
{ Reuzeh‘ru!prli

|
1 1
|

/ Ballonnen
N te koop

erwarde
& glljb_aan

| Sprmgen "

| goca!“i‘j

“Pilck:nickZone ‘met
zwevende TGP‘ITE'“

Eefbﬂﬂ?
_ kasteel
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1. Bloeps kunnen blijkbaar niet lezen. Je moet dus picfoprammen
op deze borden fekenen om de woorden fe vervangen.
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