


De lestip van juf Femke: Superjuffies reddingsroute
Door Femke Buskes

Volg @deklasvanjuf_femke

Leerlingen gaan aan de slag met het plannen van een reddingsroute
voor Superjuffie! Met een plattegrond van een (stads)park of
dierentuin bedenken ze de snelste of slimste route om een dier in

nood te helpen. Ze werken met symbolen, een legenda en/of
oriéntatiepunten.

Samen ontdekken ze hoe een (stads)plattegrond werkt: wat betekenen

de symbolen, hoe gebruik je een legenda en hoe herken je oriéntatiepunten in een stedelijke

omgeving of in een dierentuin? Na het uitstippelen van de route kunnen de leerlingen eventueel
hun plan presenteren aan de klas. Welke route is het handigst, en waarom?

Tijdens deze activiteit oefenen leerlingen het gebruik van plattegronden en oriéntatie-

vaardigheden. Tegelijkertijd ontdekken ze hoe navigeren in een (stads)park of dierentuin
werkt — net als Superjuffie!

Praktische tips

Voor deze les kun je een plattegrond gebruiken die je online kunt downloaden of echte

plattegronden, zoals die van een dierentuin. Denk ook aan plattegronden van een (stads)

park, een algemene stadskaart of een kaart van een lokale speeltuin. Google Maps kan
ook uitstekend dienen als oefenmateriaal.

Daarnaast kunnen kinderen gestimuleerd worden om zelf een
plattegrond te maken. Laat ze bijvoorbeeld hun eigen ideale park

of dierentuin ontwerpen, compleet met symbolen, een legenda en/
of oriéntatiepunten. Dit biedt een creatieve uitbreiding van de les en
geeft kinderen de kans om het geleerde direct toe te passen!
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Symbolen

Symbolen zijn eenvoudige afbeeldingen of

Oriéntatiepunten :
iéntati zijn herkenbare
tekens die iets vertegenwoordigen op een Oriéntatiepunten zijn N€
kaart. Bijvoorbeeld: een kleine boom kan een

plekken of objecten in een
i ie je helpen te bepalen

echte boom aangeven, een huisje kan een OmgeYlnf ilte ll)ee:le( apah . gF:OOt
gebouw voorstellen, en een icoon van een Waar(;se;d -een ase boom.
bankje geeft aan waar je kunt zitten. stanfontein? o e
Symbolen maken het gemakkelijker om snel een bou\;v o éen kaartl
informatie van een plattegrond af te lezen een ge .
zonder veel tekst.

kunnen deze punten je

helpen om je route beter
te begrijpen en te plannen.
Legenda : .
De legenda is een lijst op de kaart waarin staat

wat de symbolen betekenen. Hierin wordt

uitgelegd welke tekeningen, kleuren of iconen
jets vo

orstellen. Bijvoorbeeld: een blauw vlak
in de legenda betekent een vijver, een groene
cirkel een grasveld, en een zwart vierkant een
gebouw.



ronique: Teken het dier wat bij jou past

De lestip van juf Vé

Door Véronique Pauwels

B Volg @iuf.veroniquegsprong
Net zoals Superjuffie gaan we dieren verzinnen bij personen en die gaan

we tekenen.

een dier

orbeeld bij de juf of meester? Wat als je
n? Aan welk dier denk je dan?ls het
f een snel dier? Is het een gevaarlijk

V&4 \“Qf§ (/ Welk dier past bijvo
j U:{-‘ %;‘) 4 bij jezelf zou moeten verzinne

g bijvoorbeeld een groot dier, 0

4
ér'o,r) ‘qw dier, of juist een heel slim dier? Teken jezelf als dit dier.

rzinnen

Als dit supergoed lukt, kan je misschien wel een dierve
bij een vriendje van jou? Hou het wel aardig. Lukt het ook als je

speciaal aan boerderijdieren, dierentuindieren,
jungledieren of huisdieren denkt?
Als je zelf geen dier kan verzinnen, helpt het misschien om

de eerste letter te gebruiken van de naam en daar een dier
n? Bijvoorbeeld juf Véronique: Welke dieren
letter V: vis, varken, veldmuis,
_Kunnen jullie de lijst verder

bij te verzinne
B heginnen met de begin
¥ yleermuis, vlinder, vos..

~ aanvullen?

1k ben heel nieuwsgierig naar jullie tekeningen!

De lesti
estip van meester Mark: Breng het boek tot |
even

Door Mark Appeldoorn
‘:' Volg @deleesmeester

Bekijk het boe
het hoofdstuk E;-Ileetegsetque .aChterk.ant voor en lees daarna s
de rollen van Toby, L eim var.l jufJosje”. (p. 24-32) Verdamen
" Geb’ru'kJOS]ez Mimoen, Mila, Bo, Lisa -Hal i ve dan
(tot “En nu aan hetwl de dialogen van pagina 28 t/’ (m.] en
erk allemaal?’) om het fragment'::aptagma >
e spelen.
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steelt een paard

Superjuffie steelt een paard

Vanaf 9 mei verkrijgbaar: spiksplinternieuwe verhalen over de leukste juf
ter wereld: Superjuffie!

In deze verhalenbundel zijn tien gloednieuwe spannende, ontroerende
en grappige avonturen van Superjuffie opgenomen. Zo zorgt een kat in
nood ervoor dat juf Josje halverwege de sportdag weg moet, terwijl ze
netin het doel staat en iedereen toekijkt, en is er tijdens de verjaardag
van meester Snor een deftig hondje dat niet meer naar huis durft.
Maar ook op gewone dagen is er regelmatig wat aan de hand: want
wat doet dat everzwijn langs de snelweg? En hoeveel stekels heeft een
egel eigenlijk?

Superjuffie steelt een paard en andere verhalen is een must-have
voor de vele fans van de Superjuffie-serie, perfect om voor te lezen
vanaf 6 jaar of zelf te lezen vanaf 7 jaar. Annet Schaap maakte de
grappige illustraties



