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Inleiding ‘

Inhoud spel f0%

. 225 etappekaarten Fe

- 3 startkaarten e
s 22 vlagkaarten

Hikes is een spel ‘dat verbmdt Het doel isom
samen drie hikes af te leggen en zo het eind-
punt te beretken

Drie,etappes per hike

- Bij elke hike moeten drie verschillende etappes -

afgelegd worden. Elke etappe staat voor een
bepaald soort opdracht, bijvoorbeeld raden
welk dier je bent, een zin op een gekke manier.

- zingen of een keuze maken bij een dilemma. -

Deze opdracht staat op een zogenaamde etap-

pekaart. Er zifn 25 varianten van elk soort etap-

pekaart. De opdrachten snmuleren de spelers
om vragen aan elkaar te stellen, zich creatief te
utten en samen na te denken. s ;

3

Etappekaart
- Op elke etappekaart staat behalve de opdracht
‘op de achterkant ook een stukje pad. Als de .

opdracht is volbracht, mogen de spelers dat
stukje van het pad op tafel leggen endeze -
verbmden met de stukjes pad dieal eerder zijn -
neergelegd De paadjes vormen als het ware de
hikeroute die je aflegt. Als je samen een etappe
hebt volbracht, mag je bovendien ook nog een
vlagkaart aanleggen.

Vraag maar raak

Stel een medespeler 20 veel |

@ @’ " vragen over:

Teken het woord |
Beschriff het woord hieronder, | .
zonder dat woor-
De andere spelers
wat jij bes / ’

Even ultleggen 1

Handdo Maak de zin af, ook als je heter
niet mee eens bent, Bedenk zoveel ¢
mogelijk redenen. ¢

Eén dag per jaar zouden
kinderen de baas moeten zijn
over hun ouders, want...

&
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~ Startkaart B AR I 5 .

:  Erzijndrie startkaarten Met een startkqart open jeeen

: * nieuwe hike. Deze leg je dusals eerste neer. -", v

- Vlagkaart : ~
- Een'vlagkaart is een kaart met een stukje van het pad
3 - waar ook een vlag op staat. Je'plant dus een vlag als je -
=ee e’en'etappe’hebt afgerond, net zoals je eenvlag op de
; ‘ top van een berg die ;e hebt beklommen zet, Daarna
e gq Je verder met de volgende etappe £

e
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Opuonee! lnkleurvlaggen \ 2
Als de kmderen dte het spel meespelen hef leuk vmden
kunnen ze na e[ke volbrachte- etappe, dan wel na een
volbrachte hike, 0ok een op A4 geprmte vlag mkleuren

- Deze mgekleurde vlaggen kun je vervolgens aan een
. ' draad ophangen. Zeker bij gebruik op school kan dit- ki
leuk zijn: Zo kan de klas makkeluk zien hoeveel etappes Ao
er al zijn afgelegd Je vindt deze inkleurvlaggen als =
download op de leﬁienpagma van Ftlosovaardlg

~ © spelleider Lol SR S
~Eris altud één spellelder De spelletder bepaalt wanneer een etappe is gehaald
De sp’ellélder kan een volwasSene zijn, maar bu wat oudere kmderen kan ook éen
o < van de kinderen de spe(letder Zijn. :
s ~Je kunt de drie verschtllende hikes:in een kéer‘spelen maar je kunt er ook voor

© kiezenom. per spelmoment steeds één htke te spelen

£

Ar
X =

Duur van het spel = o X “n
De duur van het spel hangt af van het aantal spelers en het aantal htkes dat Je op
“een bepaald moment wilt spelen. Indicatie: gemiddeld kun je denken aan 10-30
mmuten per hike bu een groepje van v1er spelers s

s
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De drie hikes en bijbehorende etappes R

1. De Vragenhike met de etappes: . Gy
1.1 Vraag maar raak 3
1.2 Rara welk dier ben ik? S
1.3 Stel vragen ‘aan Lok

2. De Speelhike met de etappes: et
2.1 Zing de zin ' .
2.2 Teken het woord ! s
2.3 Ding dong ' : .

3. De Denkhike met de etappes: :
3.1 Wat vind jij?
3.2 Wat kies jij?
3.3 Even uitleggen

Startvamhetspel -- = 0 = o n P

N

Klaarleggen el Eae o e

+ Bepaal welke hlke je van&aag w;!t spelen. ; : = S =

eLegde etappekaarten van de bubehorende etappes klaar. ri

» Pak een startkaart. ‘ ; o
2. D oeleg een,stapel vlagkaarten klaar. ’ '

\

Zelf k!aarleggen e N
Bu de Speelhlke heb je voor alle spelers tekenspullen nodtg

\ -
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‘Het spel begint door de startkaart op tafel te leggen. Pak vervolgens de

4
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etappekaarten van de etappes die bij je geplande hike horen.

.
S ;

"Speel om de beurt een kaart van één etappe door de bovenste kaart van de. stapel

te,pakken Heeft een speler de opdracht voltooid, dan draait hij-de etappekaart
_omen legt het stukje pad aan de startkaart vast. De volgende speler doet het-
zelfde. Zo wordt het.pad van de te lopen etappe steeds langer totdat de etappe

helemaal is volbracht A
' ~ - e =

Heeft,iéde.reen een etappekaart van de eerste etappe gespeeld, ddn.pak je—‘,de~

- stapel etappekaarten van de volgende etappe van de hike die je aan het spelen :
' bent. Ook van deze stapel speelt iedereen weer één etappekaart en legt iedereen

dus weer een stukje van het pad aan. Vervolgens kuri je op dezelfde manier de X

. derde etappe van deze hike spelen. Als alle etappes zijn gespeeld, mag er een
vlagkaart worden éangelegd Je kunt er_.ook voor kiezen om na elke etappe al een
vlagkaart neer-te !eggen Dan wordt het pad nog langer - wat kinderen natuurluk
leuk vmden maar je ‘hebt dan wel wat meer ruimte nodig. - .

Hlkg in'de klas

NB Spee! je Hikes met een hele schoolklas dan zou het spel erg lang duren als elk
~kind een etappekaart moet uitvoeren. Je kunter dan voor klezen om buvoorbeeld
vier kinderen per etappe aan de beurt te laten komen

- Na het spelen van de derde etappe kun j Jje stoppen en een volgende keer verder
gaan of meteen nog een hike spelen.
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De Vragqnhtke

De vragenhlke bevat drie etappes met opdrachten die de spelers sttmuleren om =

vragen aan elkaar te stellen. . ; <
'Vraagmadrraak e
* Rara welk dter ben ik? '
. Stel vragen aan
v‘ o

Vraag maar raak

Bij deze opdracht stelt één speler een 6ndere speler z0 veel mogeluk vragen over -
het onderwerp dat op de kaart staat. De andere speler beantwoordf de vragen

5 Je kunt ervoor kiezen één duo te laten spelen of- alle spelers tegelijk. Speel dit

ongeveer één a twee minuten per kaart. De spellelder houdt de tud in de gdten en"
"bepaa!t wanneer de tud om is. : |

.
Y £ 5 =T

Optioneel:

Bespreek de kaart na met de spelers. Voorbeelden van vragen:

Hoe voelt het om alleen maar vragen te mogen stellen?
Lukt het om steeds weer een nieuwe vraag te bedenken?
Moest je je inhouden om niet iets over jezelf te vertellen?

z

”Rarawelkd:erbemk’ e =

Op de etappekaart staat welk dier de speler zogenaamd is. Kent de speler het

dier niet? Dan mag hij/zij een meuWe kaart pakken. De andere spe[ers moeten :
,erqchter komen welk dier de spe[er is door vragen te stellen De sp’eler (die nu
_een dier ts} mag alleen antwoorden met ‘ja’ en ‘nee’.

= SE
Het is,niét de bedbeling dat de ahdere spelers zomaar gaan raden. Het is beter
om slimme vragen te stellen. Als het dier geraden is, is de opdracht behaq[d. :

g
g =
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& Stélvragenaan,. Sl Sl

Optioneel:

Bespreek de opdracht na. Werden er goede vragen gesteld?
Hoe stel je goede vragen?

2 ' TR 2 5
RN RHE o 2
ST ey o

Bu deze opdracﬁt moet de speler vragen stéuen aan dat wat op de kgarti: taat
Bl;voorbeeld I stel vragen aan een bloemkool De spelers zetten h!ervoor even hun
fantaste aan en stellen zich voor dat het: onderwerp van de kaart kan praten. Wat
zou je dan willen vrage:;t7 En wat zouden mogeluke antwmordeh kunnen zun? De

. andere,spelers rhogen ook vragen stelten en antwoorden bedenken

S s %

aehn & S > 2 & / /'_4_‘"‘,'/1"
Optioneel:

Bespreek de opdracht na. Werden er goede vragen gesteld? Wanneer is

iets een goede vraag? Durfde iedereen vragen te stellen? Is het belangrijk
om goede vragen te kunnen bedenken? Ben je nu anders naar het
bevraagde onderwerp (bijvoorbeeld de bloemkool) gaan kijken?

De Speelhtke 5 e e

- De speelhtke bevat drie etappes met opdrachl‘en dte de spelers stlmuleren om
zich creatief te uiten en samen gek te doen 3

9 S

-ngdezm e %
* Teken het woord iule
. Dmg dong Sy Saal <o

= e 2 s : 3 g {5

ng de zin - :

- Opde etappekaart staat een zin. Alle spelers moeten de zin gaan zmgen

»

SR

De speler dle aan de beurt is, begint. Je mag heel lelijk ztngén heel hoog, heel
 zacht, heel vals, heel laag, als een operazanger,of buvoorbeeld a!s een rapper.
De volgende speler kiest yoor een andere zangstu[ En vervolgens de volgende
~ speler, totdat iedereen geweest is. Wees gerust, het hoeft niet mooi te zijn! Vinden
de spelers solo zmgen te spannend7 ng dan allemaal tegeluk in je eigen stul '
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Optioneel:

Je kan nog even kort over de opdracht napraten met elkaar: hoe creatief Gy
was iedereen? Durfde je te zingen? Durfde je gek te doen? Is het leuk om
gek te doen? Hoe kun je jezelf over iets spannends heen zetten?

/," - ==

Tekenhet woord T e <

g iOp de kaart staat een woord, buvoorbeeld een voorwerp of activiteit, De speler Sy

die de kaart trekt, probeert dit woord zo goed \n gedetailleerd mogelijk te be- -

"schruven, zonder het woord dat op de kaart staat te gebruiken. De andere spelers

proberen Zo goed mogeluk te tekenen wat: de spe!er met de kaart beschruft

Optioneel: 5
Bespreek de tekeningen kort na. Vonden de spelers dit moeilijk?

Is getekend wat het moest worden? Hadden de spelers door wat
ze aan het tekenen waren?

Ding Dong L , ’;> = : .

' Deze opdrachten geven een scenano voor een improvisatie toneelstukje De <tiaas

speler die de kaart pakt, kiest een andere speler uit. De spelers doen in dit spel

_ alsof ze e!kaars buren zijn. De speler met de etappekaan‘ belt zogenaamd aan bij

de andere speler Op de spelkaart staat waarom de-speler aanbelt. Dit scenario

: gaan de twee Lutspe!en De spelletder bepaalt wanneer de tud op is.

A -
R “

Optioneel:

Eventueel kun je het toneelstukje evalueren. Zijn er tips en tops
te geven?
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Deze opdracht bevat een (vroluk) ddemma De yraag is snmpel wat kxes m7 Laat
- de deelnemers een keus. maken en vervolgens wtleggen waarom ze htervoor :

\.)ﬂklezen De: andere spelers mogen htema natuurluk ook een keuze maken en delen :

£{ ‘ A TR SR e e S

*

e De denkhtke bevat drle exappes met opdrachten dte de spelers sttmuleren om na -

te denken en te redeneren over verschtllende onderwévpen 5

».-Wat-yim__!iij? e s Bl
f"-Wat'kiesjij’ Do
-Even utﬂeggen S e

Watvmdju? '_ f:'f S S

" Het gaat erbu deze opdracht om dat de spéler vertelt wat hu/zlj denkt over de R _»A, i

= v/aag die op de kaart- sfaat Denk aan vragen als Zouden dleren de baas moeten

zun7 én MagJe huileh op school? Daarna iser rutmte voor gesprek i S : f.
S L ) W ;‘~. ..’ = e %
. +Wat vmdendeandere spe[ers’ TaEe

-det 1edereen dat’ G ytiadt Bt ol @ =

Optioneel:
Kijk samen even terug op wat gezegd werd. Werden er goede

argumenten gegeven? Waren er veel meningsverschillen? Is het erg
als iedereen anders denkt? Kun je van elkaars mening leren?

. T % e ook & A~
Y % : 3
7

-wuarom Zij daurvoorklezen R et =

Optioneel:

Bespreek de opdracht na. Je kunt er diverse vragen over stellen.

Zoals: Was het een moeilijk dilemma? Wanneer is iets een dilemma?
Hoe weet je wat je moet kiezen? Kijk je bij je keuze wat het beste is
voor jezelf of wat het beste is voor de wereld?
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: Even ultleggen : - curdt s g ; ,
. Bij deze opdracht staat e( steeds een stellmg op het kaartje De speler dle de S
‘k&art pakt moet zoveel mogelijk cu‘gumentén bedenken voor deze ste}lmg Ook. .
- als hij het er helemaal niet mee eens is. Als de tud opis (wanneer dat is, bepaalt

" bedenken. "

SEF 3 )

de spelletder) mogen de andere spelers ;;roberen ook nog een argument te g
.; :

Fr et - 3 \
3 e S 'J e 5

Optioneel:

Bespreek de opdracht na. Is het moeilijk om argumenten te
bedenken voor een stelling waar je het niet mee eens bent? Is het

nuttig om dat te doen? Zou het een goed idee zijn om altijd
andermans mening te overwegen?
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- denken van kinderen te stimuleren.

~ Meer inforrpdti_e op:
www.filosovaardig.nl/uitgeverij
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