






Bizarre Beestige Boekenspel

Voor 2de en 3de graad in de bib
Algemeen
Dieren in boeken, daar gaat de Jeugdboekenweek 2012 over. Met bibliotheken schrijven we een nieuwe episode in een rijke traditie van speelse en creatieve bibliotheekintroducties gebaseerd op het thema van de Jeugdboekenweek. We stellen opnieuw een insteek voor in spelvorm waar opdrachten, boeken en de bib de hoofdingrediënten zijn. Kinderen leggen het spel in groepjes af en gaan opnieuw klassikaal de uitdaging aan, dus niet tegen elkaar. De reacties van vorig jaar waren positief voor deze aanpak, vandaar dat we die hernemen. De kinderen nemen een selectie van dieren op sleeptouw in een avontuurlijke reis. Door opdrachten goed uit te voeren kunnen ze de landschapskaart met verschillende biotopen bevolken met hun geknutselde dieren en verworven attributen of dieren.
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Figuur 1: De landschapskaart
Voorbereiding

Opdrachten

Kinderen spelen het spel in groepjes, ieder groepje vertegenwoordigt één van de tien dierencategorieën die uitgewerkt werden. Voor iedere categorie zijn er opdrachten. Heb je een kleinere groep op bezoek, dan hoef je uiteraard niet alle dierencategorieën te gebruiken.
Kies uit welke opdrachten je ieder groepje wilt laten afleggen. Er zijn een hele reeks opdrachten uitgewerkt. Veel vragen zijn dupliceerbaar, eenvoudigweg door ze toe te passen op een ander boek, een andere dierencategorie of met een lichtjes andere invalshoek. Kies opdrachten volgens de tijd die je hebt met de groep, vergelijk de timing eventueel met voorgaande jaren. Kies voor voldoende variatie: een paar grote opdrachten, een reeks kleinere, bib-, doe- en boekopdrachten. Zo is er voor iedereen wat wils, is het spel heel gevarieerd en spreken we verschillende vaardigheden, interesses en intelligenties van de kinderen aan.

Ieder groepje krijgt al z’n opdrachten bij het begin van het spel. Selecteer dus opdrachten per groepje en print deze per groepje op een apart A4-blad of een verzameling van opdrachtkaarten.
Duur van het spel

Je bepaalt de duur van het spel volledig zelf door te kiezen voor meer of minder opdrachten per groepje. De ervaring van vorige jaargangen leert ons dat 50 minuten tot een uur een realistische inschatting is voor het bezoek van een klas. Voorzie tijd voor een korte prikkelende inleiding, het spel zelf en een symbolisch slotmoment om na het spel even tot rust te komen. Zorg dat de spelregels voor iedereen duidelijk zijn vooraleer ze aan de slag gaan, verduidelijk eventueel enkele huisregels van de bib. Houd gerust een aantal opdrachten achter de hand, of schrap er een paar doorheen het spel als je merkt dat de kinderen het niet halen binnen de vooropgestelde tijd (zie algemene tips).

Benodigd materiaal
· Wereldkaart op A0-formaat (standaard in pakket voor iedere bib): Zorg voor een centrale plek en een grote tafel waar de wereldkaart op gelegd wordt. Zorg voor voldoende ruimte zodat er zoveel mogelijk kinderen rond de tafel kunnen staan.
· Knipdieren en origami dieren: Iedere groep vouwt een knipdier en/of origami dier die ze op de wereldkaart plaatsen. Zorg ervoor dat vouwschema’s en te vouwen motiefjes/sjablonen klaar liggen (zie binnenkort op de website Jeugdboekenweek).
· Identiteitskaarten dieren (zie verder).
· Opdrachten per groepje

· Opdrachtenlijst met antwoorden voor spelbegeleider

· Wekker, kookwekker, klok, stopwatch… om de tijd aan te geven. 

· Boekentafel.

· Materialen die je nodig hebt om de opdrachten uit te voeren (zie opdrachten). Het kan voor jezelf handig zijn het nodige materiaal bij een bepaalde opdracht te nummeren.
· Wereldkaart op A2-formaat (standaard in basishoeveelheid voor iedere bib): dit kan je als beloning meegeven met de klas op het einde van het spel (zie verder).
Verwelkoming

Heet de klasgroep welkom. Vraag of de leerlingen al eens op bezoek geweest zijn in de bib. Vraag hen of ze weten waarom ze naar de bib komen. Wanneer je hen uitgedaagd hebt om een voorbereidende opdracht in de klas te maken, vraag je of dit gelukt is en of ze het resultaat daarvan bijhebben (zie Voorbereiding en naverwerking in de klas). Installeer je even in een rustig hoekje om het verloop van het bibbezoek te kunnen uitleggen. Houd eventueel een kort kringgesprekje met veel open vragen:
· Wie heeft er thuis dieren?

· Lees je daar ook boeken over?

· Over welke dieren lees je het liefste boeken?

· Bestaan dieren uit boeken ook altijd in het echt? Geef eens een voorbeeld.
· Kunnen dieren in boeken meer dan in het echt? Hebben ze speciale krachten?
· Zijn er dieren van wie je in het echt bang bent, maar in boeken niet?

· …

Geef wat uitleg over de bib: Zeg dat ze de opdrachten straks gemakkelijker zullen kunnen oplossen als ze weten wat ze waar moeten zoeken. Maak hen indien nodig kort wegwijs in de afdelingen waar ze straks de antwoorden kunnen vinden: verhalende boeken, weet- en doeboeken, stripverhalen, prentenboeken, de computerruimte. Toon hen waar ze informatie op het internet kunnen zoeken en geef ze indien nodig een beknopte instructie over zoeken in de catalogus.

Het spelverhaal

Vertel dat de bib naar goede gewoonte opnieuw een spel gemaakt heeft waarbij de kinderen de bib en dierenverhalen beter leren kennen. Zeg dat de bib eigenlijk te vergelijken valt met een dierentuin. Van elk dier uit de dierentuin heeft de bib minstens wel 1 boek, strip of dvd waarin het dier voorkomt. Een dierentuin van boeken dus. De dieren leven wel in de fantasie van de kinderen, maar ze zouden graag eens de boeken verlaten en de wereld verkennen. Toon de wereldkaart al eens terwijl je dit vertelt en vraag kort welke gebieden ze erop herkennen. Vinden ze bijvoorbeeld de dierentuin? Omdat het de eerste keer is dat ze hun boek verlaten, worden de dieren graag begeleid. Daar zorgen de kinderen voor. Zij gaan met de dieren op stap en worden verantwoordelijk voor een dierencategorie. De dieren belanden uiteindelijk op hun favoriete plek op de landschapskaart en de kinderen leren meer over de dieren in de boeken en in de bib. 
Spelverloop
Vertel dat de bib categorieën gemaakt heeft van dieren, voor ieder groepje kinderen is er één. Zorg dat er dus maximaal tien groepjes zijn. Tot een categorie behoren meerdere dieren. Op die manier kan ieder groepje met verschillende dieren en verhalen kennismaken. De namen van de categorieën zijn net zoals de bib een beetje gek. Geef enkele voorbeelden van categorieën. 
Dit zijn ze alle tien:

Kriebeldieren: kuiken, spin, hamster …
Glibberige dieren: worm, slang, kikker, vis …
Regenboogdieren: pauw, kameleon, vlinder, papegaai …
Donkere dieren: mol, uil, kraai, zwarte kat …
Rare vogels: zeepaardje, poedel, vliegende vis …
Acrobaten: eekhoorn, aap, mier, paard …
Luie dieren: Luipaard, koe, schildpad …
Scherpe tanden: Piranha, tijger, krokodil, konijn, haai …
Grijze muizen: olifant, muis, huismus, cavia …
Brulapen: brulkikker, leeuw, olifant, mug …

· Welke dieren bij welke categorie horen, merken ze tijdens het spel. Je kan ook al enkele voorbeelden geven of vragen aan de kinderen aan welke dieren ze denken.
· Ieder groepje heeft eigen opdrachten en legt die in eigen tempo af. Het spel wordt niet tegen elkaar gespeeld, op het eind komen alle groepjes samen op de wereldkaart.

· Je hebt de keuze: Je bepaalt zelf de volgorde van opdrachten of de kinderen kiezen in welke volgorde ze de opdrachten oplossen. De spelbegeleiders (bibmedewerker en leerkracht) controleren de opdrachten en plaatsen een stempel of markering bij een goed uitgevoerde opdracht. Zeg dat het belangrijk is dat de kinderen hun tijd nemen, dat ze de opdrachten niet te snel uitvoeren.

· Zeg dat de kinderen niet enkel boekenopdrachten gaan uitvoeren maar dat ze ook gaan zoeken en op het eind minstens één keer de handen uit de mouwen zullen steken waar ze zich van hun handigste kant moeten laten zien (de knipdieren en origami dieren). Toon enkele van de geknutselde dieren als voorbeeld van een vouwopdracht die iedere groep zal moeten doen. 

· Het is een spel, dus iedereen mag volop plezier maken, maar herhaal misschien toch enkele bib-regels (boeken en materialen niet beschadigen, niet keihard roepen …). 

· Lees indien nodig een voorbeeldopdracht voor en toets met de kinderen hoe ze dit zouden aanpakken of los het ook effectief samen op.

· Deel de kinderen op in groepjes (samen met de begeleidende leerkracht), mocht dat op voorhand nog niet gebeurd zijn. Je kunt dit ook al spelend doen. Kijk er de vorige inspiratiegidsen eens op na of spreek je jeugdwerkverleden aan.
· Vertel ieder groepje hoeveel tijd ze hebben en laat ze van start gaan. Toon de resterende tijd aan de boekentafel met een wekker, klok, stopwatch, zandloper … 
· De kinderen starten met de opdrachten.
· Sommige opdrachten vergen wat meer begeleiding dan andere, sommige zijn snel afgelopen, andere nemen dan weer wat meer tijd in beslag. Zorg ervoor dat iedereen meewerkt en met iets bezig is. De leerkracht kan je daarbij helpen.

Knipdieren en origami dieren

Voor iedere categorie worden er twee dieren uitgewerkt die de kinderen zelf in elkaar kunnen knutselen. Dit kan een opdracht zijn die op voorhand gegeven wordt aan de klas (zodat ze hun dier dan meenemen naar de bib), of een opdracht die ze kunnen doen tijdens of naar het einde van het spel toe. Het is de bedoeling dat deze dieren terechtkomen op de landschapskaart. De kinderen plaatsen de dieren in het biotoop waar ze vinden dat deze het best thuishoort.

 Voor iedere dierencategorie is er een eenvoudige knutselversie, een ‘knipdier’, en ook een moeilijkere versie: een ‘origami dier’. Van beide versies vind je binnenkort voorbeelden op de website van de Jeugdboekenweek die je kunt downloaden en afprinten in jouw bibliotheek.
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Voorbeeld knipdier



Voorbeeld origami dier
TIP: wanneer je origami dieren gebruikt, print je de sjablonen best af op een dunner papier. Dit kan je in verschillende kleuren makkelijk bekomen bij de papierwinkel in jouw buurt.

Spelverrijking
· Voor iedere dierencategorie werd er een blanco identiteitskaart uitgewerkt. De kinderen vullen de velden van de identiteitskaart in, met informatie die ze zelf gaan opzoeken. Dit kan een leuke start betekenen om met het groepje van start te gaan. Of het kan een opdracht zijn die ze in de loop van het spel kunnen aanvullen en op het einde dan overhandigen. Of het kan ook een opdracht zijn die je hen al bezorgt voor het bibliotheekbezoek. Enkele groepjes kunnen bij het slot van het spel bijvoorbeeld ook hun categorie voorstellen aan de hand van hun ingevulde identiteitskaart. Je vindt de link naar de blanco identiteitskaarten in het Excel-bestand met de spelopdrachten, in het tweede tabblad.
· Je kan er voor kiezen om de wereldkaart stapsgewijs te laten opvullen, met meerdere dieren en/of attributen: vb. een boom, waterbron, eiland, een stal… Bijvoorbeeld na drie goed uitgevoerde opdrachten krijgt ieder groepje telkens een element ter verfraaiing van de wereldkaart. De te vouwen origami dieren of knipdieren per groepje vormen dan de laatste opdracht. Zo groeit de kaart geleidelijk aan en is er een opbouwend effect in het spel. Je kan voor die attributen echt materiaal gebruiken, pictogrammen, afbeeldingen …
· Een andere mogelijkheid om het spel te laten groeien kan je invullen door het te vouwen dier in stukken te geven naargelang opdrachten goed worden uitgevoerd. Zo zien de kinderen stapsgewijs welk dier uiteindelijk hun reiscompagnon wordt. Wanneer ze alle puzzelstukken hebben, krijgen ze bijvoorbeeld het echte vouwblad met vouwinstructie. 
· In het spel ‘Kolonisten van Catan’ verdien je kaartjes met grondstoffen waarmee je dan andere zaken kunt aanschaffen. Ook die methodiek kan je integreren in dit spel, maar zorg dan dat het niet té ingewikkeld wordt voor de kinderen.
Slot

· Het spel is afgelopen wanneer alle groepjes hun opdrachten uitgevoerd hebben, de dieren en eventuele andere attributen gepositioneerd zijn op de wereldkaart.
· Las een kort moment in waar ieder groepje kan vertellen welke dieren ze gevouwen hebben en in welk biotoop ze het geplaatst hebben. Vraag welke dieren ze allemaal ontmoet hebben voor hun categorie. Laat de kinderen eventueel enkele identiteitskaarten voorstellen. 
· Maak eventueel een foto van het slottafereel of maak een tentoonstelling van alle geplooide dieren van de klassen die langs geweest zijn, zodat die aangroeit naarmate de Jeugdboekenweek vordert.

· Geef de klas een wereldkaart op kleiner formaat die ze krijgen voor in de klas en vertel dat ze die kunnen opvullen met vouwdieren die ze op www.jeugdboekenweek.be vinden, of met de dieren die ze net gevouwen hebben. Ze kunnen natuurlijk ook hun eigen spel ontwerpen.

· Overweeg om de klas nog een extra uitdaging mee te geven voor achteraf in de klas (zie Voorbereiding en naverwerking in de klas). Laat hen kiezen uit een reeks opdrachten of stel er zelf één voor. De klas kiest zelf of ze er op ingaan, maar wanneer de kinderen een fijn bibbezoek hebben gehad, is de kans groot dat de leerkracht er in de klas een verlengstuk aan breit wanneer er een concrete uitdaging is. Het werk en de aandacht van de bib voor het leesplezier bij de kinderen heeft zo de kans om nog langer na te werken. Ook een originele beloning voor het goed uitvoeren van de uitdaging kan motiverend werken voor de klas. 
Algemene tips

· De spelbegeleider heeft het heft in handen. Tijd te kort? Geef wat sneller dan voorzien de opdracht om dieren te vouwen. Tijd te veel? Voorzie voor ieder groepje een aantal extra opdrachten die je hen kunt geven wanneer dit nodig mocht blijken.
· Na iedere opdracht passeren de kinderen bij jou of de leerkracht om te checken of de opdracht goed vervuld is. Goed uitgevoerde opdrachten verdienen een stempel of markering, andere moeten opnieuw of verder uitgewerkt worden.
Voorbereiding en naverwerking in de klas

We stellen een spelconcept voor waarbij je kunt kiezen om de klas een impuls te geven om vooraf aandacht te besteden aan het bezoek en/of nadien in de les verder te gaan op de bibactiviteit. Het spel kan gespeeld worden zonder deze voor- en nawerking maar we zijn ervan overtuigd dat uw inspanningen langer zullen renderen wanneer er in de klas extra aandacht aan besteed wordt. Zo wordt het bezoek aan de bib minder vrijblijvend, blijft het bib- en leesplezier langer hangen en is de kans op een langdurig onderling contact groter. 
Enkele voorstellen:

Mogelijke opdrachten vóór het bibliotheekbezoek

· Kom verkleed als dierenverzorger/ontdekkingsreiziger… naar de bib.
· Zoek bij de dierencategorieën van de bib welke dieren jullie daarbij zouden plaatsen.

· Ga op de website van de Jeugdboekenweek op zoek naar sjablonen om jouw eigen dier te vouwen. Klik op het filmpje om te zien hoe je dat doet.

· Bezorg de klas een boek over dieren. De klas leest het boek en voert een opdracht uit die jij hen geeft. Laat je inspireren door de opdrachten voor het spel in de bib.

· Wijs de leerkrachten op de lessuggesties die de redactieploeg van Stichting Lezen uitgewerkt heeft. Lever zelf een boek dat gesuggereerd wordt of kijk intern na hoe je met de bib nog ondersteunend kunt werken met expertise of ander materiaal.

· Bezorg de klas een reeks woordpuzzels of raadsels over dieren die ze in de klas moeten oplossen. Ze kunnen het spel pas spelen in de bib wanneer ze de juiste centrale code gevonden hebben uit de verschillende raadsels.

· …
Mogelijke opdrachten ná het bibliotheekbezoek
· Selecteer één van de dieren uit het spel, de favoriet van de klas. Verzin samen een avontuur dat dit dier volgens jullie beleeft. Denk aan de informatie die je in de bib te weten bent gekomen. Stuur het verhaal op naar de bib. 
· Iedere leerling van de klas gaat op zoek naar een verhaal waar hun favoriete dier een prominente rol in heeft. De kinderen lezen het verhaal en verwerken hun leeservaring creatief in een tekening, verslagje ... Stuur die op naar de bib. 
· Kies een boek over dieren dat je samen met de klas leest. Je spreekt af dat de leerlingen voor alle hoofdstukken van het verhaal een kamishibai-tekening maken. Vertel het verhaal met de gemaakte kamishibai en leg het vast op film. Bezorg het filmpje aan de bib. Of kom de kamishibai in de bib voorlezen.
· Maak met gevouwen dieren een avontuur dat ze samen beleven en maak er een poppenkast-toneeltje van. Kom het toneeltje spelen in de bib, met de ouders als toeschouwers.
· Maak met de klas een eigen boekenspel op basis van de poster die je meekreeg van de bib. Speel het spel in de klas of de bib. Wanneer je het in de klas speelt, maak een foto en een spelreglement die je bezorgt aan de bib.
· Maak een klasfoto waarin iedere leerling z’n lievelingsdierenboek en lievelingsknuffel toont.

· Geef ieder groepje de opdracht om een postkaart te maken met dieren van hun categorie. Stuur vakantiegroeten van dat dier van op de bestemming waar je het spel beëindigd had. Stuur de postkaarten op of geef ze af aan de bib. In de bib hang je alle kaarten uiteraard op.

· …

Briefje voor de ouders
De bibactiviteit tijdens de Jeugdboekenweek is voor sommige klassen het enige moment waarin men klassikaal de bib bezoekt. Als bib moeten we proberen dat bezoek maximaal te benutten. Je kan er immers van uit gaan dat de kinderen een fijne tijd beleefden en misschien wel geprikkeld werden om nog eens terug te keren naar de bib. In dat geval is de kans groot dat ze ’s avonds aan de ouders vertellen wat ze meegemaakt hebben. Dat is belangrijk, want het zijn de ouders die beslissen of ze naar de bib gaan met de kinderen of niet. Als bib kan je daar handig op inspelen door met de leerkracht bijvoorbeeld een briefje van de bib mee te geven. Je vraagt aan de leerkracht of dat briefje in de schoolagenda gestopt kan worden. Ouders ondertekenen in vele gevallen dagelijks de agenda van hun kind en een briefje van de bib is in dat geval extra krachtig. Je vertelt kort over het avontuur dat het kind beleefd heeft, je geeft eventueel enkele (voor-)leestips en vertelt over de dienstverlening die jouw bib heeft voor gezinnen. Bij de downloads op de website van de Jeugdboekenweek vind je een voorbeeldbrief waar je je kunt op baseren en die je eventueel kunt personaliseren met eigen bib-info. Doen!

Laat van je horen! 
Werk je voor jouw bib een variant op dit spelconcept uit, andere opdrachten, heb je goede tips of een interessante invalshoek voor een creatieve aanpak van een klasbezoek aan de bib, laat het ons zo snel mogelijk weten. Mooie voorbeelden werken prikkelend voor de collega’s. Laat goed werk ook in andere bibliotheken renderen. 

Veel succes! 
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