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Z0O SPEEL
JE HET SPEL

DOEL VAN HET SPEL

Spelenderwijs ontwikkelen! Met elkaar in gesprek komen en
nadenken over jullie betrokkenheid met de ouders van de kinderen,
Het gaat er niest om om zo snel mogelijk de top te bereiken.

VOORBEREIDING

o Pak een dobbelsteen en 4 pionnen (niet bijgeleverd)

Er zijn drie kaartsoorten (te downloaden op ukpuk.nl):

e Pukkaarten met inhoudelijke vragen

e Keuzekaarten

e \/ertelkaarten

Schud de drie stapeltjes en leg ze apart op het speelbord.

&) sctretsoe
START HET SPEL

Elke speler pakt een blokje en zet deze bij @.
Kies een speler die mag beginnen.

Kom je op een cijffer (@), dan hoef je niks te doen. De volgende
speler is aan de beurt.

Kom je op ©, @ of @, dan pak je een kaart en voer je de opdracht
die erop staat uit.

Sta je op een keuzekaart, dan bepaalt jouw antwoord op de
keuzevraag of je nog een keer mag gooien of dat je via het
trappetje of touwtje verder gaat.

FEINDE VAN HET SPEL

Het spel is afgelopen als:

e adlle kaartjes aan bod zijn gekomen
of

e alle spelers de top hebben bereikt
of

e de tijd om is.

KRABBELKAART

Wil je iets onthouden, ergens op terugkomen of vragen aan het
management? Maak dan een krabbel op de krabbelkaart en ga
verder met het spel. Na afloop van het spel kun je nog eens naar je
notities kijken.
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Breng leren tot leven




