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1. Inleiding

BiebEscape garandeert leerlingen een uitda-
gend bibliotheekbezoek. Zoals de naam al
aangeeft, volgt het programma BiebEscape het
idee van Escape Rooms. Je staat met je team
voor een raadsel dat moet worden opgelost.
Door de gekregen en verzamelde gegevens te
combineren, door uitproberen en door goed
samenwerken kun je een oplossing vinden.

De leerlingen gaan in BiebEscape de uitdaging
aan zo snel mogelijk de Kkluis te kraken. Om de
kluis te kunnen kraken, wordt de klas in het
eerste deel van het spel verdeeld in twee teams
(team A en B). Team A en B spelen tegen elkaar.
Elk team bestaat uit drie groepjes, die elk een
raadsel gaan oplossen. De oplossingen zijn
nodig om uiteindelijk de juiste cijfercode voor
de kluis te vinden.

Om tot een goede oplossing van een raadsel te
komen, zoeken de leerlingen naar informatie
over boeken in de catalogus van de bibliotheek,
op internet, op de flaptekst van de betreffende
boeken of in de boeken. Al zoekend en puzzelend
maken de leerlingen kennis met de bibliotheek
en alles wat zij te bieden heeft. Ze leren infor-
matie op te zoeken, te vinden en te verwerken.
Daarnaast ontdekken ze leuke boeken en
maken ze kennis met de schrijvers daarvan.

Voor dit programma is geen voorbereidende

les op school nodig. Het is wel raadzaam om de
docent ter voorbereiding te attenderen op het
YouTube-filmpje* over Escape Rooms, evenals
op paragraaf 2.4: ‘Het spel in beeld’. Tijdens het
bezoek werken de bibliotheekmedewerker en
de docent samen. Zij spreken af welke tips zij
al dan niet geven en houden contact tijdens het
spel om zo de beide teams een gelijke kans te

geven op het winnen van het spel. Spreek
ook vooraf de maximale tijd af met de docent.
Het kan immers zo zijn dat de leerlingen niet
op tijd de oplossing vinden.

Kerndoelen en domeinen
BiebEscape sluit aan op de volgende
kerndoelen en kan daardoor delen uit de
gebruikte methoden op school aanvullen:

4 De leerling leert strategieén te gebruiken bij
het verwerven van informatie uit gesproken
en geschreven teksten.

5 De leerling leert in schriftelijke en digitale
bronnen informatie te zoeken, te ordenen
en te beoordelen op waarde voor hemzelf en
anderen.

6 De leerling leert deel te nemen aan overleg,
planning, discussie in een groep.

8 De leerling leert verhalen, gedichten en
informatieve teksten te lezen die aan zijn
belangstelling tegemoet komen en zijn
belevingswereld uitbreiden.

41 De leerling leert de atlas als informatiebron
te gebruiken en kaarten te lezen en te
analyseren om zich te oriénteren, zich een
beeld van een gebied te vormen of antwoor-
den op vragen te vinden.

Bron: http:/ko.slo.nl/

Veel succes en plezier met BiebEscape!

*Om een idee te krijgen van wat een Escape
Room inhoudt, kun je op YouTube bekijken hoe

een team van TV zender CBS2 uit New York een
Escape Room speelt. Ga naar YouTube en zoek

op ‘Escape the room CBS2'.




2. Organisatie

2.1 Samenstelling van het pakket

Het pakket BiebEscape bestaat uit:

Deze handleiding voor de bibliotheek; L { : : T : i : _
Een kluis met sleutel; 5 UL ) it ki s label: 56781019517 " label: 17122558175 label: 1515087719
Zes sleutellabels met cijfercodes; — Er WD ' : Al i s | " i

Een set van zes verschillende cijferkaarten, met whiteboard stift; . =i
6 verschillende legpuzzels van 6 puzzelstukjes elk; 4
Twee mappen in de vorm van een boek met het raadsel ‘De Wereld :
Deze bevatten elk een wereldkaart en 4 opdrachtkaarten; _

Twee mappen in de vorm van een boek met het raadsel ‘Sudoku’

Deze bevatten elk een Sudoku-speelveld en een set _var_1.20 spe k;a
Twee mappen in de vorm van een boek met het raadsel ‘Domino’

Deze bevatten elk 10 dominokaarten.

o
label: 6159648873 label: 16137521481

’“—_: L7 e, = Sy

2.2 Voorbereiding Leg de cijferkaart die hoort bij het door u gekozen sleutellabel op de tafel naast de kluis.
De bibliotheekmedewerker of leerkracht houdt de sleutel met de juiste code bij zich.
Start met het zorgvuldig lezen van deze handleiding. Neem ook het spelverloop goed door in Doe het juiste aantal puzzelstukjes (1 per leerling) in een zakje of leg ze omgekeerd op tafe],
paragraaf 2.4. Daarna kun je aan de slag met onderstaande voorbereidingen. zodat de puzzelzijde niet zichtbaar is. Er zijn puzzelstukjes voor 36 leerlingen.
=) Is de groep groter, dan moet een aantal leerlingen samen doen met één
De voorbereiding van BiebEscape duurt circa 15 minuten. puzzelstukje. Als er meerdere leerlingen zijn die samen moeten doen met een stukje,
verdeel die tweetallen dan over de verschillende puzzels. De groepjes bij de
Zorg voor 6 werkplekken. Het liefst zijn de werkplekken niet te ver van de computers met de verschillende raadsels blijven dan ongeveer even groot.
catalogus verwijderd; =) Is de groep Kkleiner, leg dan van iedere puzzel één of twee stukjes alvast op tafel,
Vul de kluis met een verrassing, bijvoorbeeld: zodat er van elke puzzel evenveel stukjes overblijven om te verdelen onder de
- een traktatie leerlingen.
- een boek voor de klas
- een klein prijsje van de bibliotheek, bijvoorbeeld een tegoedbon voor het gratis lenen van Zorg daarnaast voor:
een dvd of game Toegang tot de catalogus en tot internet op meerdere computers;
- een andere insteek kan zijn om de kluis te vullen met de fietssleuteltjes van de leerlingen Een stopwatch (of telefoon met stopwatch);
(in overleg met de docent); Twee (Bos)atlassen voor het spel ‘De Wereld’,
Kopieer twee keer de wereldkaart uit het raadsel ‘De Wereld' op A3 formaat en stop de kopieén te- De volgende boeken in tweevoud in de kasten:
rug in de twee mappen waar het raadsel in zit. U kunt de wereldkaart ook downloaden en printen Voor ‘Sudoku’:
via www.cubiss.nl/webshop. Voeg bij beide mappen een pen, stift of potlood toe. - Flutvakantie (Het leven van een Loser 9) — Jeff Kinney, De Fontein, 2015 (B)

Zet op een (aparte) tafel de 6 mappen met de raadsels en de kluis klaar.
Kies een willekeurige cijferkaart (zie ook paragraaf 4.1) en doe het corresponderende label
aan de sleutel van de kluis. Het getal rechtsonder op de kaart, is het laatste cijfer van
de code. De groene getallen zijn de getallen die overblijven na het oplossen van de
raadsels, deze getallen vormen de code voor de juiste sleutel. De zwarte getallen

zijn dus aan het einde van het spel ‘weggestreept’.

- Mulberry House — Kristine Groenhart, Uitgeverij Ploegsma, 2014 (C)

- 100% Game - Lisette Droge, Van Tricht Uitgeverij, 2015 (C, Troefreeks)

- Lijfstraf — Elle van den Bogaart, Uitgeverij Holland, 2015 (C)

Juul on fire — Yvonne Huisman, Ploegsma, 2015 (C)

- De schaduw van mijn broer — Tom Avery, Uitgeverij Leopold, 2015 (C)

Voor ‘Domino”:

- In actie! - (Delaney Detectives 1) Kevin Brooks, Uitgeverij De Harmonie, 2015 (C)




ﬁﬁﬁ

(Opmerking: de informatie die de leerlingen over deze boeken nodig hebben, kunnen ze in het boek of op de

De volgende boeken bij voorkeur ook in de kasten (niet noodzakelijk):
flaptekst van het boek vinden, maar deze informatie kunnen ze ook in de catalogus en op internet vinden).

Voor ‘De Wereld'":

- De regels van drie — Marjolein Hof, Querido, 2013 (B)

- Groot wild — Dan Smith, Chicken House, 2014 (B)

- Meegenomen — Yvonne Vlugt, Uitgeversmaatschappij Holland B.V.,, 2012 (C)

- Honderd uur nacht — Anna Woltz, Querido Kinderboek, 2014 (C)

- [Jsbarbaar — Rob Ruggenberg, Querido Kinderboek, 2013 (C)

- Overleven in de wildernis — Gary Paulsen, Kluitman, 2013 (C)

- Kind van de wildernis — Michael Morpurgo, Clavis, 2010 (B)

- Wakers van de tijd: het nachtschip — Damian Dibben, Unieboek/het Spectrum, 2014 (C)
- Pjotr — Jan Terlouw, Uitgeverij Dyslexion, 2016 (B)

- Bram, zoon van een soldaat — Marleen Schmitz, Van Tricht Uitgeverij, 2014 (C, Troef-reeks)
- De boogschutter van Hirado — Rob Ruggenberg, Querido Kinderboek, 2013 (C)

Voor ‘Domino’:

- Vliegende start — Caja Cazemier, Ploegsma, 2004 (C)

- Alles of niets — Khalid Boudou, Moon, 2010 (C)

- Echt niet! - Sunny Jansen, Van Tricht Uitgeverij, 2016 (C, Troefreeks)
- Olé - Elisa van Spronsen, Ploegsma, 2015 (C)

- Geraakt — Margje Woodrow, Gottmer, 2014 (C)

- Kapot — Carry Slee, Carry Slee, 2015 (C)

- Onder mijn huid — Marlies Slegers, Luitingh-Sijthoff, 2015 (C)

- Verdoofd - Cis Meijer, De Fontein, 2014 (C)

- Omdat jij anders bent — Maren Stoffels, Leopold, 2015 (C)

2.3 Tijdschema van het spel

ACTIVITEIT TIJD

Introductie van het spel 5 minuten

Afsluiting 5 minuten

2.4 Het spel in beeld

v

5 47
i

Iedere leerling pakt/
/‘7 krijot 1 puzzelstulkje

G—roep 1 G—roep 3 Groep 4 Grroep & Groep &

Lvras Skt
ALLEEN OPLIE
FMVERELD

ol d s A iygaan

De Wereld B Sudoku B Domine B

Het team dat als eerste
alle raadsels heeft opgelost,
krijgt de cijferkaart
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3. Het bezoek | Cainbet spdop

BiebEscape bestaat uit vijf delen:

Het startspel (paragraaf 3.3.1):

alle leerlingen spelen dit;
3.1 Ontvangst Het raadsel ‘De Wereld’ (paragraaf 3.3.2):
twee groepen spelen dit, een groep van

Het slotspel (paragraaf 3.3.5):

het team dat het eerst de getallen heeft,
speelt dit spel. Hebben zij het fout, dan mag
het andere team het proberen.

Ontvang de leerlingen en introduceer het spel Geef vooraf nog wel deze twee hints: team A en een groep van team B; Per spel geven de bibliotheekmedewerker en
BiebEscape. Vertel dat ze in twee teams Start met je puzzelstukje Het raadsel ‘Sudoku’ (paragraaf 3.3.3): docent hints als de leerlingen vastlopen.

(en per team in drie groepjes) op zoek gaan Ga in het spel op zoek naar getallen il twee groepen spelen dit, een groep van Geef niet alle hints tegelijk, maar kies er één
naar een code. Op zoek naar die code %ﬁi; team A en een groep van team B; uit. Geef ook niet te snel een hint, geef de
kunnen ze informatie zoeken in de catalogus, Vertel dat wanneer een groep klaar is met hun CAWERELD Het raadsel ‘Domino’ (paragraaf 3.3.4): leerlingen de kans zelf de volgende stap en

op internet en in boeken. Loop kort rond door
de bibliotheek, laat daarbij de computers
waar de catalogus op staat zien, wijs op de
kasten en wijs op de werkplekken. Eindig

de korte rondleiding bij de werkplek waar de
BiebEscape-materialen klaar liggen.

3.2 Uitleg van het spel

Vertel dat BiebEscape werkt als een Escape
Room. Dat betekent dat de leerlingen zelf
moeten ontdekken wat ze moeten doen om tot
een oplossing te komen en de kluis te kraken.
Ze krijgen dus geen opdracht.

De leerlingen moeten proberen de kluis zo snel
mogelijk te openen. Vertel dat ze hiervoor

40 minuten de tijd hebben. De kluis is naar
eigen invulling gevuld met een verrassing

of bijvoorbeeld met de fietssleutels van de
leerlingen. Laat de sleutel zien, draai de kluis
op slot en bewaar de sleutel zelf.

Zet de kluis op tafel en leg de cijferkaart
ernaast. Laat zien dat de juiste code al aan de
sleutel hangt. Laat de code zelf echter niet zien.
Zodra de leerlingen na het oplossen van de
raadsels de code weten, kunnen ze deze laten
controleren. Laat dit niet door de leerlingen zelf
doen. Indien de code van de sleutel overeen-
komt met de oplossing van de leerlingen mag
de kluis geopend worden.

Leg uit dat de leerlingen door het spel in twee
teams worden verdeeld, een team A en een
team B en dat die teams tegen elkaar spelen.
Het team dat de kluis als eerste opent, heeft
gewonnen.

eigen raadsel, deze groep de andere groepen i

binnen het team mag helpen.

Deel de puzzelstukjes uit en wens ze veel
plezier met het spel. Start de tijd en zeg dat
de groepen aan de slag mogen.

De twee teams spelen tegen elkaar, maar
kunnen daarnaast ook spelen tegen andere
scholen die een bezoek hebben gebracht aan
deze bibliotheek. De tijd die de leerlingen
nodig hebben om de kluis te openen wordt
bijgehouden. Publiceer de snelste tijd, met
klassenfoto, op de website van de bibliotheek.
Bij de start van het spel wordt aangegeven wat
de te kloppen tijd is. De klas met de snelste tijd
van het schooljaar wint een leuke prijs.

3.3 Het spel

Nadat het startsein is gegeven, moeten de
leerlingen zelf aan de slag. De raadsels worden
dus niet uitgelegd. De bibliotheekmedewerker
heeft, samen met de docent, een begeleidende
en coachende rol:
Help de leerlingen een werkplek te vinden;
Help bij het werken met de catalogus;
Moedig aan een boek te zoeken in de kast of
catalogus of online informatie te zoeken, als
ze niet weten wat ze moeten doen;
Moedig aan hardop te denken en geef bij
het goede denkspoor aan dat ze op de goede
weg zitten;
Moedig aan sudokuregels en eventueel ook
dominoregels op te zoeken, mochten de
leerlingen deze niet kennen.

twee groepen spelen dit, een groep van
team A en een groep van team B;

3.3.1 'Het startspel

De leerlingen hebben allemaal een willekeur-

ig puzzelstukje gekregen of gepakt. Bij een

groepsgrootte kleiner dan 36 leerlingen, liggen

er ook stukjes op tafel. De leerlingen moeten
op zoek naar klasgenoten die een stukje van

dezelfde puzzel hebben. De puzzels bepalen de

groepsindeling. Er komen zes puzzels uit, die
symbool staan voor de drie spellen. De teams
worden zo samengesteld dat beide teams de
drie spellen spelen. Dus ieder team speelt
‘De Wereld', ‘Sudoku’ en ‘Domino’.

Opmerking: het is niet de bedoeling dat
leerlingen puzzelstukjes gaan ruilen met
elkaar.

oplossing te vinden.

Er zijn twee puzzels met een afbeelding van
een kaft met het woord ‘wereld’ in de titel.

Deze verwijzen naar het raadsel ‘De Wereld'.

Op twee mappen in de vorm van een boek staat
op de rug ‘De Wereld - A’ (voor het ene team)
en ‘De Wereld — B’ (voor het andere team).

Er zijn twee puzzels met een afbeelding van
een kaft met het woord ‘sudoku’ op de kaft.
Deze verwijzen naar het raadsel ‘Sudoku”.
Ook hier is'een 'A- en een B-versie van.

Er zZijn twee puzzels met een afbeelding
van een kaft met het woord ‘Domino’.

Deze verwijzen naar het'raadsel ‘Domino’.
Ook hier is een A+ en een B-versie van.

De leerlingen van elke groep pakken de ‘map
in'de vorm van een boek’ (hier zit het raadsel
in dat ze gaan oplossen) die overeenkomt met
hun puzzel. Ze kiezen een werkplek en gaan
aan de slag.




3.3.2 De Wereld

Inhoud van het spel:
Een wereldkaart
Vier opdrachtkaarten

Zelf toevoegen:
Maak twee kopieén van of download de
wereldkaart (A3) en stop die terug in de
twee mappen waar het raadsel in zit.
Voeg een pen, stift of potlood toe of leg
deze klaar op tafel, zodat leerlingen lijnen
kunnen trekken op de wereldkaart.
Leg een atlas klaar

Op de wereldkaart staat een aantal sterren en
twee voorgetekende lijnen. Er staan geen land-
namen op de kaart. Op de kaart staat ook een
aantal afleiders, dat zijn sterren die niet gebruikt
worden. Die sterren staan in landen die niet
voorkomen in de boeken op de opdrachtkaarten.

De boeken op de opdrachtkaarten spelen
zich af in of gaan over een bepaald land of

N/
S
bepaalde stad. Deze zijn met een ster aange- - :
geven op de kaart. s ~
/ \

Het is de bedoeling dat de leerlingen bedenken
dat ze op de kaart lijnen moeten tekenen en dat
de boeken gekoppeld zijn aan landen.

In de catalogus, op internet of in de boeken zelf
kunnen ze opzoeken in welk land het verhaal
zich afspeelt. Met een atlas uit de bibliotheek

-
v

Elke opdrachtkaart staat voor een lijn die ze

moeten tekenen van land naar land.

Oplossing:
kaart 1: IJsland -> Finland -> Oeganda

kunnen ze opzoeken waar het land ligt op de
wereldkaart.

kaart 2: New York -> Groenland -> Canada
kaart 3: Indonesié -> China
kaart 4: Siberié -> Afghanistan -> Japan

De 4 opdrachtkaarten:

Rk EuGousni iz

HOOGSCHUTTER

Als ze de juiste landen hebben gevonden en de
lijnen op de kaart hebben getekend, ontstaat
het volgende beeld:

De oplossing van dit raadsel: 37 en 4.




oot Game

3.3.3 Sudoku

Inhoud van het spel: Flutvakantie, p. 145: Het getal 23 staat
een Sudoku-speelveld in de illustratie op deze pagina.
20 speelkaarten Juul on fire, p. 121: Hier begint hoofdstuk 27.

Op het speelveld staat een Sudoku-raster

met daarin afbeeldingen van kaften.
Deze Sudoku wordt niet gespeeld met cijfers,
maar met afbeeldingen.

De 20 speelkaarten hebben dezelfde
afbeeldingen, als volgt verdeeld:

o

4x 3x

De bedoeling is dat de leerlingen de Sudoku
gaan maken.

De spelregels van een Sudoku:

Op elke horizontale én verticale rij komen alle
afbeeldingen één keer voor. In elk omlijnd vak De oplossing van dit raadsel:
staan alle afbeeldingen één keer. 8,10,13,19, 23 en 27

Sommige velden op het Sudoku speelveld
bevatten een getal. Als de Sudoku kloppend is,
zien de leerlingen dat op elk van de vakjes met
een getal, een ander boek ligt. Dit getal staat
voor een paginanummer. De leerlingen zoeken
de 6 boeken in de bibliotheek en kijken op de
aangegeven paginanummers.

Oplossing:
Mulberry House, p. 69: Hier begint
hoofdstuk 8.
De schaduwen van mijn broer p. 164:
Op deze pagina staat nummer 10 vermeld.
Lijfstraf, p. 42: De datum 13 april staat
bovenaan deze pagina.
100% Game, p. 105: Hier begint
hoofdstuk 19.
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De dominokaarten:

Kaart1

3.3.4 Domino

Inhoud van het spel:
10 dominokaarten

Het is de bedoeling dat leerlingen bedenken
dat ze net als bij het gewone domino de
kaarten aan elkaar moeten leggen. Op elke
dominokaart staat links de kaft van een boek
en rechts een foto. De afbeeldingen aan de
rechterkant van de kaarten hebben te maken
met een boek. Twee keer staat een schrijfster

afgebeeld, op de andere foto’s staan elementen

uit het verhaal van het betreffende boek.

In de catalogus, op internet of in de boeken zelf

moeten ze zoeken naar informatie.

De leerlingen moeten de kaarten in de juiste
volgorde leggen.

De spelregels van domino:
De kaarten passen als een slang aan elkaar.

De rechterhelft van een kaart past bij de linker-

helft van een volgende kaart.

De kaarten staan hierboven al in de goede
volgorde:

1 links: ‘start’, detail uit de kaft van Vliegende

start — Caja Cazemier

rechts: speelkaarten: De hoofdpersoon uit

‘Alles of niets’ is verslaafd aan pokeren )
2 links: Alles of niets — Khalid Boudou

rechts: Olympische vlag: De hoofdpersoon

uit ‘Echt niet!” wil aan de Olympische

spelen meedoen )

3 links: Echt niet! — Sunny Jansen
rechts: kaart Zweden: De hoofdpersoon in
‘Ol¢’ ontmoet de Zweedse Ole =)

4 links: Olé! - Elisa van Spronsen
rechts: trein: In het boek ‘Geraakt’ wordt een
meisje aangereden door een trein =)

5 links: Geraakt — Margje Woodrow
rechts: portret Carry Slee =)

6 links: Kapot — Carry Slee
rechts: webcam: een naaktfoto wordt ver-
spreid op internet in ‘Onder mijn huid’ =)

7 links: Onder mijn huid — Marlies Slegers
rechts: kaart uit Parijs: de hoofdpersoon in
‘Verdoofd’ ontdekt een geheime boodschap
op een kaart van haar zus uit Parijs =)

8 links: Verdoofd — Cis Meijer
rechts: portret Maren Stoffels )

9 links: Omdat jij anders bent — Maren Stoffels
rechts: detective: de hoofdpersoon in het
boek ‘In actie! is de zoon van twee overleden
detectives en gaat nu zelf op onderzoek =)

10 links: In actie!
rechts: wegwijzer

Als de leerlingen de laatste kaart hebben
gevonden, is het de bedoeling dat ze het boek
‘In actie!’ gaan zoeken in de bibliotheek en dat
ze kijken naar de getallen op de wegwijzer.
Deze getallen staan voor hoofdstukken.

De oplossing wordt gevormd door de drie
paginanummers waarop deze hoofdstukken
beginnen. Als de leerlingen eerst naar de

pagina’s gaan zoeken, zullen ze ontdekken dat
op pagina 5 geen verdere getallen staan.
Het boek heeft wel veel hoofdstukken.

5 =) hoofdstuk 5, begint op p. 26
23 %) hoofdstuk 23 begint op p. 130
40 =) hoofdstuk 40 begint op p. 236

De oplossing van dit raadsel: 26 — 130 - 236

ONDER
MIJN HUID

MARLIES SLEGERS

§ Kaart 9




Cijferkaart

3.3.5 Slot

De gevonden getallen staan op de kaart bij de
kluis en kunnen daarop doorgekruist worden.
Ook hier is het de bedoeling dat de leerlingen
dit zelf bedenken. Laat het team dat als eerste
klaar is met de 3 spellen, als eerste dit slotspel
spelen. Hebben zij het fout, dan mag het andere
team het proberen. Veeg de kaart eerst schoon.

De door te strepen getallen zijn:
37,4, 8,10,13, 19, 23, 27, 26, 130 en 236.

Als de juiste getallen zijn weggestreept,
blijven de groene getallen over.

De code is af te lezen van links naar rechts
en van boven naar beneden. Op deze kaart
is dat: 56781019517.

Controleer of de code overeenkomt met de
cijfercode die aan de sleutel hangt. Nu kan de
kluis geopend worden. Stop de tijd. Klopt de
code niet, dan mag het andere team proberen.

3.4 Afsluiting

Vraag alle leerlingen bij elkaar te komen.
Feliciteer het winnende team.

Vertel vervolgens welke tijd ze hebben
gescoord en (indien van toepassing) of dit een
verbetering is van de snelste tijd tot nu toe.
Het kan zijn dat er geen winnend team is.

Geef dan complimenten voor de inzet en vertel
hoe dicht ze bij de oplossing waren.

Bespreek de raadsels na. Hoe zijn de leerlingen
erachter gekomen wat ze moesten doen?

Wat was lastig? Vraag hoe de leerlingen
BiebEscape hebben ervaren. Wat vonden ze
leuk of niet leuk? Vonden ze het spel moeilijk
of makkelijk?

Vertel dat in BiebEscape veel leuke leesboeken
voorbij zijn gekomen, maar dat in de
bibliotheek nog veel meer te vinden is.

Veel informatieve boeken, handig voor als je
een werkstuk moet maken, maar ook dvd's en
games kun je lenen. Als je daar vragen over
hebt, kun je bij de bibliotheekmedewerkers
terecht.

Deel ten slotte de verrassing of de fietssleutels
uit de kluis uit. Bedank de leerlingen en de
docent voor hun komst.



4. Tot slot

4.1. Verschillende oplossingen

BiebEscape is een uitdagend bibliotheek-
bezoek waarin de leerlingen de code moeten
zien te kraken. Het is niet leuk als vooraf al
bekend is welke code de juiste is. Leerlingen
kunnen dit doorgeven aan andere klassen of
scholen. Daarom wordt BiebEscape geleverd
met meerdere cijferkaarten en sleutellabels.

Op elke cijferkaart is de code die overblijft
anders. Kies bij ieder bibliotheekbezoek
daarom een andere cijferkaart uit (met
bijbehorende sleutellabel) en houd het
spannend!

4.2. Digitaal bestand

Bij het pakket BiebEscape horen deze
handleiding en de spelmaterialen.
Daarnaast krijgt u toegang tot het digitale
bestand ‘De Wereldkaart’. U kunt deze
downloaden via www.cubiss.nl/webshop
en daarna printen.

Zie ook paragraaf 2.2. Voorbereiding.
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