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Leuk dat je het KBW Vol avontuur! loopspel hebt gedownload! Dit
loopspel sluit aan bij het Kinderboekenweekthema Vol avontuur!’.

Dit loopspel is geschikt voor . Voordat je start knip/snijd je de
17 opdrachtkaarten los. Hang de opdrachtkaarten verdeeld over het
plein, de gymzaal, de gang of het (speel)lokaal op. Leerlingen werken bij
deze opdracht in tweetallen.

Voordat je start dobbelt ieder tweetal met 2 dobbelstenen. Het getal dat
je dobbelt is je startgetal, daar begin je. Zoek dit getal op het plein en
maak de opdracht. Schrijf het juiste antwoord op het antwoordblad, bij
het goede getal. Ren hierna naar het volgende getal, na opdracht 3 komt
opdracht 4, etc. Na opdracht 17 ga je verder met opdracht 1.

Omdat leerlingen in de bovenbouw vaak proberen te raden” wat de
oplossing van de zin wordt, is er ook een antwoordenblad zonder ‘spaties’
toegevoegd.

Bij dit spel oefenen leerlingen met:

- tafels 6,7,8,9

- analoge en digitale klokken

- zinsontleding: onderwerp (OND) / persoonsvorm (PV)

- woordsoorten benoemen: zelfstandig naamwoord (ZNW) [ bijvoeglijk
naamwoord (BNW) / werkwoord (Ww)

Meer bewegend leren?
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De dappere ridder gaat op
avontuur en vecht tegen de draak.
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De ontdekkingsreiziger vindt een
oude schatkaart.
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De jonge held redt zijn vriend uit de
gevaarlijke rivier.
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Het piratenschip vaart over de
wilde zee.
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De avonturier zoekt een
mysterieuze grot.
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De moedige heldin springt over de
diepe kloof.
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De slimme speurder vindt een
verborgen aanwijzing.
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18.

De boze draak spuwt vurige viammen.
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17.

Mees Kees is een eigenwijze meester
die allerlei avonturen beleeft.
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