KEUZES LEREN MAKEN

Dit jaar staan de verkiezingen weer voor de deur. Dan moet je weer een
politieke partij kiezen om te bepalen hoe de zetelverdeling in de
Tweede Kamer wordt. Wie gaat ons land de komende vier jaar regeren?
Wikken en wegen en keuzes maken dus. Het hele leven bestaat
eigenlijk uit keuzes maken. Goede keuzes en minder goede keuzes.
Voor kinderen zijn de verkiezingen een beetje ver van hun bed. Om
kinderen toch iets mee te geven over de verkiezingen kun je dit spel
met hen doen. In de politiek en het dagelijks leven draait het bij het
maken van keuzes vaak om geld. Dit vind je in het spel terug. Het is dan
ook zaak om de beste keuzes te maken, want dat is het meest gunstig

voor het eindresultaat.

WAT HEB JE NODIG?

* Papieren kroon, papieren
ambtsketting, papieren koffertje.

¢ 3 Kieskaarten van het werkblad,
genummerd met 1, 2 en 3

¢ Kaartjes met de opdrachten van
het werkblad

* 3 kopieén van het werkblad met
YMCA dollars (op gekleurd
papier), de biljetten losknippen

* Enkele kartonnen mallen van het
koffermodel van het werkblad

¢ Lijm, scharen, pennen, viltstiften
of kleurpotloden

* Stevig karton A3 formaat

¢ Oude tijdschriften

LEIDING

Het spel vraagt i.v.m. de doe-

opdrachten minstens drie leiding-

gevenden. Zij krijgen elk een rol.

* De koningin, te herkennen aan
een papieren kroon.

* De burgemeester, te herkennen
aan een papieren ambtsketting.

¢ De minister van financién, te
herkennen aan zijn papieren
koffertje met de miljoenennota.

Je kunt ook hun aanspreektitels

gebruiken; ‘Majesteit’, ‘Meneer de

burgemeester’, ‘Excellentie’.

GROEPSINDELING

Het kiezen begint al bij het indelen
van de groepen. Het spel wordt met
drie groepen ofwel partijen gespeeld.
De drie jongste en drie oudste

KINDER

WERK

kinderen mogen naar voren komen.
Een ‘jong’ en ‘oud’ kind vormen
telkens het begin van een partij. Zij
kiezen de rest van hun partijgenoten
en moeten daarbij proberen om een
eerlijke verdeling van jongens en
meisjes, jong en oud over de drie
partijen te krijgen.

ledere partij kiest een partijnaam en
partijkleur.




ledere groep krijgt 4 biljetten van
100 YMCA dollars, 4 biljetten van 50
YMCA dollars en 2 biljetten van 10
YMCA dollars.

ZO SPEEL JE HET:

Het spel bestaat uit doe-, denk- en
samenwerkingsopdrachten. Lees alle
opdrachten van tevoren door en
probeer je voor te stellen hoe de
volgorde van de opdrachten en
groepen is (zie ook het spelschema,
waarin de volgorde van de
opdrachten is aangegeven).

De leidinggevenden krijgen de
kaartjes met opdrachten die voor hen
bestemd zijn.

De overige kaartjes met opdrachten
worden verspreid in de ruimte
opgehangen of neergelegd.

De groepen worden ingedeeld.
ledere leidinggevende helpt een
groep met het kiezen van een
partijnaam en partijkleur en noteert
deze op de kieskaart van de groep.
De namen van de partijkandidaten
en het startkapitaal worden eveneens
op de kieskaart vermeld.

ledere groep krijgt 620 YMCA dollars.
De koningin krijgt 12 biljetten van 10
YMCA dollars.

Partij 1 start met opdracht 1, partij 2
start met opdracht 2, partij 3 start
met opdracht 3.

Op elke opdracht is aangegeven
welke opdracht daarna volgt.
Opdracht 1 (het koffertje maken)
vergt de meeste tijd. Je kunt als
leidinggevende tijdens het werken
daaraan nog besluiten om
bijvoorbeeld eerst het koffertje te
knippen, vouwen en plakken en het
pas na afloop van het spel te
versieren.

Tijdens de doe-opdrachten kun je

met de kinderen praten over:

* Verkiezingen, keuzes maken

* Wat doet een burgemeester?

* Is de koningin de baas van ons
land?

* Wat merken kinderen in hun
dagelijks leven van
regeringsbesluiten, gemeentelijk
beleid enz.

Het spreekt kinderen het meest
aan als je voorbeelden kunt
noemen die in hun eigen
omgeving spelen, bijvoorbeeld
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het regeringsbesluit om de
schoolklassen te verkleinen.

* Waarvoor wordt belastinggeld
gebruikt?

WIE HELPT BIJ WELKE
DOE-OPDRACHT?

De minister van financién helpt bij
opdracht 1 (koffertje maken).
De burgemeester helpt bij opdracht 3

dat meestal op wonderbaarlijke wijze
in onbegrijpelijke taal verpakt.

Veel plezier

Gerda Meijer
Cora Teunissen

SPELSCHEMA {

START

1 na opdracht 1 door naar 2 2

!

na opdracht 1 door naar 5

-
A /\
a a

/S\.b
N
™

a b
1

2% groep

h—

<3 opdracht 1 door naar 6

0 — 4 O €

(onderhandelen) en opdracht 7
(beleid maken).

De koningin helpt bij opdracht 4
(welke vervolgopdracht) en 5
(uitbeelden en raden).

De minister, burgemeester en
koningin helpen elk een groep bij het
gelijktijdig maken van opdracht 8
(overleg).

Bij de slotopdracht wordt van de
kinderen gevraagd aan welk doel zij
hun eindkapitaal zouden willen
besteden. Dat moet iets zijn waarmee
zij zichzelf, de groep of anderen in
hun omgeving kunnen helpen.
Misschien kiezen de kinderen een
doel waarvoor je als groep
daadwerkelijk iets kunt doen op een
volgende klubavond. Politiek gaat
ook over heel praktische zaken, al is
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