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O’@ Handleiding POINT Escaperoom Hoogbegaafdheid

Voor jullie ligt de POINT Escaperoom Hoogbegaafdheid. In deze escaperoom maken jullie kennis
met allerlei aspecten van hoogbegaafdheid.

Het doel van deze escaperoom is dat jullie als team meer inzicht krijgen in wat hoogbegaafde
leerlingen nodig hebben en een gevoel van urgentie ontwikkelen om deze doelgroep passend te
ondersteunen. Daarnaast biedt de escaperoom aanknopingspunten om met elkaar in gesprek te
gaan over jullie gezamenlijke visie op hoogbegaafdheid.

Hoewel de opdrachten zijn vormgegeven als een escaperoom, ligt de nadruk niet op zo snel
mogelijk ontsnappen. Het belangrijkste doel is om samen de opdrachten te verkennen, kennis op te
doen en met elkaar in gesprek te gaan over de inhoud.

Praktische informatie

Doelgroep
Deze escaperoom is gericht op (toekomstige) onderwijsprofessionals.

Groepsgrootte

Je speelt de escaperoom met maximaal vier personen. In één kist zit materiaal voor vier groepjes
van vier personen. Aan één kist heb je dus genoeg voor een (school)team/groep van 16 mensen. Zijn
jullie met meer? Dan zijn er meer kisten nodig.

Speelduur
Voor deze escaperoom is inclusief nabespreking ongeveer 2 uur nodig.

Inhoud
¢ Handleiding
e Uitwisbare pennen
* Materialen voor 9 opdrachten:
o Schooldag uit het leven van Lotte o Misvattingentoets
o Kenmerken van hoogbegaafdheid © Bronnen
o Asynchroniteit Dagboekfragmenten
o Signaleren o Visie
o Onderwijsbehoeften
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Voorbereiding
Om deze escaperoom te kunnen spelen heb je per vier personen één set van de materialen nodig.
Op elk materiaal staat bij welke opdracht het behoort. Ook heb je per groepje een device nodig
waarop je de link naar de online omgeving kunt openen. De link naar de online omgeving is:
www.point013.nl/escaperoom. Hier kun je ook deze handleiding lezen.
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Tips voor de organisator
Organiseer jij deze escaperoom met jouw (school)team? Neem dan vooraf onderstaande tips door:

¢ Laatdeelnemers de opdrachten zoveel mogelijk zelf oplossen.

e Stimuleer deelnemers om hardop te denken en hun bevindingen met elkaar te delen.

* Wijs deelnemers erop dat het doel niet is om zo snel mogelijk te ontsnappen, maar om met
elkaar in gesprek te gaan over hoogbegaafdheid.

* Moedig deelnemers aan om eerst samen te overleggen voordat zij de verlengde instructie
gebruiken.

* Reserveer voldoende tijd voor de nabespreking; hierin vindt een belangrijk deel van het leren
plaats.

e Gebruik de reflectievragen als gespreksstarter en niet als verplichte vragenlijst.

Checklist
Daarnaast hebben we een korte checklist van materialen die je nodig hebt om te kunnen starten:

* Per groepje een device (laptop, tablet of digibord, etc.)

* Werkende internetverbinding

e Complete materialenset (één kist bevat materiaal voor vier groepjes van vier personen)
¢ Uitwisbare stiften (meegeleverd in de kist)

¢ Tijd voor escaperoom (90 minuten) en nabespreking ingepland (30 minuten)

* \Vochtige doek voor het schoonmaken van de antwoordbladen na afloop




Instructie

In groepjes van vier personen maak je in ongeveer 90 minuten negen opdrachten die allerlei
aspecten van hoogbegaafdheid (op school) belichten. De opdrachten zitten allemaal in de kist.
Bij deze escaperoom hoort ook een online omgeving. Om hier te komen, ga je naar:
www.point013.nl/escaperoom. Op deze pagina staat de online omgeving. Je kunt deze groter
maken door rechts onderin op de twee van elkaar af wijzende pijltjes te klikken (7).

De online omgeving is de plek waar je de escaperoom doorloopt. Hier vind je het verhaal, de
volgorde van de opdrachten en hier vul je ook de antwoorden in. De bijbehorende opdrachten
vind je in de kist. Op de materialen in de kist staat bij welke opdracht ze horen.

Jullie starten door in de online omgeving op ‘Start’ te klikken. Uiteindelijk komen jullie bij een
schoolbord met alle opdrachten erop. Jullie starten met de eerste opdracht door op het
schoolbord te klikken op ‘Schooldag uit het leven van Lotte’. Hier staat wat de opdrachtis. Vul
het antwoord hier ook in. Klik op de knop ‘stuur’ om jullie antwoord te versturen. Als het
antwoord onjuist is komt ‘Helaas...” in beeld. Probeer het nog een keer door op het kruisje te
klikken. Als het antwoord juist is komt ‘Goed!’ in beeld. Klik op het pijltje om verder te gaan.
Vervolgens kunnen jullie verder met de tweede opdracht, die naast de eerste opdracht op het
schoolbord staat en zo verder. Bij drie opdrachten is het de bedoeling dat je op een
antwoordblad schrijft. Dit kan met de uitwisbare pennen uit de kist.

Los de opdrachten zoveel mogelijk samen op, of deel je bevindingen, zodat iedereenin je
groepje alle informatie meekrijgt.

Verlengde instructie

Als jullie er bij een opdracht niet uitkomen, kunnen jullie gebruikmaken van de verlengde
instructie. Hiervoor klik je op de knop ‘verlengde instructie’. In het scherm dat opent, lezen jullie
meer informatie. Mochten jullie er écht helemaal niet uitkomen, dan vinden jullie hier ook het
antwoord om verder te kunnen.

Reflectie

Na het voltooien van de escaperoom is het belangrijk om met alle spelers de escaperoom na te
bespreken. Neem hier zo'n 30 minuten de tijd voor. Voor deze nabespreking zijn reflectievragen
opgesteld. Verderop in deze handleiding vind je de reflectievragen per opdracht.

Einde
Vergeet niet om aan het einde van de escaperoom alle ingevulde antwoordbladen uit te wissen.
Dit kan met een licht vochtig doekje met eventueel een klein beetje schoonmaakmiddel. Haal
daarnaast de puzzel uit elkaar en doe de losse stukjes terug in het zakje en leg de bij elkaar
horende opdrachtbladen en kaartjes bij elkaar. Zo kunnen de volgende spelers ook gelijk aan de
slag.




Reflectie

Als jullie de gehele escaperoom hebben doorlopen, is het belangrijk om als team met elkaar te
reflecteren. Deze escaperoom is ontwikkeld aan de hand van negen doelen die na het spelen
van de escaperoom zijn bereikt. Hieronder geven we per opdracht aan wat het bijbehorende
leerdoel is. Bespreek met elkaar in hoeverre jullie dit leerdoel hebben bereikt. Daarnaast staan
per opdracht een aantal reflectievragen beschreven. Ga hierover met elkaar in gesprek.

Schooldag uit het leven van Lotte

Leerdoel

Na het spelen ervaren spelers urgentie: niet toereikende begeleiding heeft negatieve gevolgen
voor het welbevinden en de ontwikkeling van leerlingen.

Reflectievragen
1.Watvalt je op aan de twee verschillende manieren van begeleiden die hier staan
beschreven?
2.Hoe kun je voorkomen dat je in een negatieve spiraal komt met een leerling, of hoe kom je
er weer uit?
3.Zijn er kinderen in jouw klas bij wie je herkent dat je in een negatieve spiraal zit? Wat zou je
eerste stap kunnen zijn om hieruit te komen?

Kenmerken van hoogbhegaafdheid

Leerdoel

Na het spelen weten spelers dat hoogbegaafdheid meer is dan een hoge IQ-score en kunnen zij
een aantal kenmerken van hoogbegaafdheid opnoemen.

Reflectievragen
* Welke kenmerken van hoogbegaafdheid waren verrassend voor jou?
¢ Hoe sluitje in je onderwijs aan bij de behoeftes van kinderen met kenmerken van
hoogbegaafdheid?

Asynchroniteit

Leerdoel

Na het spelen weten spelers dat er sprake kan zijn van asynchroniteit in de ontwikkeling en
kunnen zij herkennen en beschrijven wat dat is.

Reflectievragen
¢ |n hoeverre herken je asynchroniteit in de ontwikkeling bij kinderen in jouw klas?
¢ Hoe zou je leerlingen met asynchroniteit in hun ontwikkeling goed kunnen ondersteunen?




Signaleren

Leerdoel

Na het spelen kunnen de spelers gedrag van leerlingen herkennen en onderbouwen welke
gedragingen sterke signalen van hoogbegaafdheid kunnen zijn, en onderscheid maken tussen
relevante signalen en afleidende informatie.

Reflectievragen
¢ Had je verwacht dat dit ook gedragingen kunnen zijn die kunnen wijzen op
hoogbegaafdheid? Waarom wel/niet?
* Welke eerste stap zou je kunnen zetten om tegemoet te komen aan deze signalen?

Onderwijsbehoeften

Leerdoel

Na het spelen kunnen de spelers een aantal onderwijsbehoeften van hoogbegaafde leerlingen
benoemen.

Reflectievragen
¢ Wat zijn voor jou de grootste uitdagingen om autonomie te stimuleren in een
klassensetting?
¢ Hoe herken je dat een leerling behoefte heeft aan verdieping?
¢ Welke ervaringen heb je met versnelling in de praktijk? Wat werkte wel, en wat niet?
* Hoe zorgjij ervoor dat leerlingen de relevantie van de lesstof inzien?
* Heb je weleens gemerkt dat een leerling zich niet begrepen voelde? Hoe loste je dat op?
¢ Hoe zorgjij dat hoogbegaafde leerlingen contact hebben met gelijkgestemden?
¢ Hoe pasjij topdown leren toe in je lessen?

Misvattingentoets
Leerdoel
Na het spelen kunnen de spelers veelvoorkomende misvattingen ontkrachten, zoals:
¢ hoogbegaafde leerlingen redden zich vanzelf wel
* hoogbegaafdheid staat gelijk aan altijd hoge cijfers halen
* hoogbegaafde leerlingen hebben geen instructie nodig
* hoogbegaafde leerlingen lopen sociaal achter
e als er sprake is van een leer-, gedrag- of ontwikkelingsstoornis (bijv. dyslexie, ADHD of
ASS), dan kun je hoogbegaafdheid uitsluiten

Reflectievragen

e Aan welke leerling in jouw klas moest je denken bij opgave 3, waarbij je twee rapporten

bekeek en vervolgens meer informatie kreeg? Waarom dacht je aan deze leerling en wat
betekent dit voor hoe je naar de leerling kijkt?

e Had jij een van de misvattingen van het leerdoel? Kijk je daar nu anders naar?
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Bronnen

Leerdoel

Na het spelen kunnen de spelers het belang uitleggen van het raadplegen van meerdere
bronnen bij het vormen van een compleet en betrouwbaar beeld van een kind en deze bronnen
doelgericht inzetten. Daarnaast kan de deelnemer onderbouwen hoe een zorgvuldige en
doorlopende informatie-uitwisseling, zoals een warme overdracht, bijdraagt aan betere
afstemming en ondersteuning van de ontwikkeling van het kind.

Reflectievragen
¢ Welke actor of informatiebron wordt op school volgens jou nog te weinig benut? Waarom
en hoe kan dat verbeterd worden?
e Wat gebeurt er met een leerling als belangrijke informatie tussen overdrachten verloren
gaat?
¢ |krealiseer me nu dat...

Dagboekfragmenten

Leerdoel

Na het spelen ervaren de spelers urgentie: niet signaleren heeft negatieve gevolgen voor het
welbevinden en de ontwikkeling van leerlingen.

Reflectievragen
¢ Welke signalen die kunnen wijzen op (hoog)begaafdheid kennen jullie?
¢ Hoe signaleren jullie (hoog)begaafdheid op jullie school?
¢ Wat betekent het voor een leerling om NIET gesignaleerd te worden? Wat zouden de
gevolgen daarvan zijn?

Visie

Leerdoel

Na het spelen zien de spelers het belang van een gedragen en gezamenlijke visie en een
doorlopende leerlijn met betrekking tot hoogbegaafdheid.

Reflectievragen
¢ Welke knelpunten ervaren jullie nu in de overgang tussen groepen, bouwen of scholen?
¢ Hoe kunnen jullie ervoor zorgen dat informatie over hoogbegaafde leerlingen goed wordt
doorgegeven aan volgende leerkrachten?




De makers

Deze escaperoom is ontwikkeld binnen de werkplaats POINT-Zaanstreek. POINT is een
onderwijsonderzoekswerkplaats die zich richt op beter passend onderwijs voor (hoog)begaafde
leerlingen. De POINT-werkplaats in de Zaanstreek is een initiatief van het
Samenwerkingsverband PO Zaanstreek.

In schooljaar 2025-2026 hebben 16 POINT-deelnemers samengewerkt aan deze escaperoom.
Zij zijn (plusklas)leraren, onderwijsassistenten, toekomstige leraren, intern begeleiders,

hooghegaafdheidsspecialisten, pabodocenten en/of onderzoekers.

De makers zijn:

Alexandra Trompen Gonnie Krol Louise Croese Roeline Bijl

Alide Jansen Hannah Zwikker Marjolein Hilferink Sabrine Jansma
Annemarie Boschloo Jessica Pootjes Monique Brussel Sietske van Viersen
Encarnita Diaz-Criado Kim Smeets Pauline Adams - Croese  Tessa Pijl

Bekijk www.point013.nl voor meer informatie over POINT en over hoogbegaafdheid. Op de
website vind je onder andere praktijkartikelen, wetenschappelijke artikelen, factsheets,
kennisclips, materiaalbeschrijvingen en andere bronnen die je kunnen ondersteunen bij het
onderwijs aan (hoog)begaafde leerlingen.

succes en veel (leer)plezien!







