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Standen in 1450

Hoe leg je aan een tienjarige uit wat het begrip
‘stand’ in de Middeleeuwen inhield? Voor de mensen
van toen was de standenmaatschappij heel concreet,
een feit waar verder niet over nagedacht werd.

Je werd geboren als boer, of vrije burger, of edelman,
of geestelijke, en zo zou je ook sterven. Maar zoals
dat vaker gaat bij historische begrippen: ze zijn
moeilijk in woorden te vangen. De uitleg wordt ab-
stract en ingewikkeld en je kunt je afvragen of deze
uiteindelijk wel zal beklijven.

Je kunt het middeleeuwse standenbegrip concreter
maken door de kinderen zich te laten inleven in de
tijd en die situatie. Maar hoe doe je dat, en hoe zorg
je ervoor dat ze ook het nodige leren?

Bij de medewerkers van Cultuur en School ontstond
het idee een bordspel te maken: ‘Op weg in Wanning-
en en Overdenkel’, een spel dat in groepjes van vijf
of zes kinderen gespeeld wordt. Elk kind krijgt een
rol toebedeeld: hertog, bisschop, rijke koopman, arme

timmermansknecht of boer. De kinderen lopen met

Links het Jet en Janspel,
boven het Standenspel

pionnetjes over een tijdbalk die zich door een fictief
landschap slingert (de gewesten Wanningen en
Overdenkel, met de stad Denkelvoorde) en moeten
allerlei seizoensgebonden opdrachten doen. De op-
drachten die iemand krijgt, en ook het onheil dat
hem overkomt, passen bij de persoon die hij speelt.
Zo krijgen de leerlingen al spelend veel informatie
over de personen die ze ‘zijn’ en over het leven rond
1450. Het spel is zo opgezet dat de boeren en de
knecht niet kunnen winnen; de rijken en aanzienlij-
ken hebben vanaf het begin de beste kansen en de
meeste dukaten. Het gelukzalige einde (in Luilekker-
land) wordt dan ook meestal bereikt door iemand
uit de hogere standen.

Een gevolg hiervan is dat de emoties tijdens het
spelen hoog op kunnen lopen. De kinderen die boer
of knecht zijn ontdekken dat het spel onrechtvaardig
in elkaar zit en ervaren het als gemeen dat ze geen
kans krijgen te winnen. De hertog, de bisschop en
soms ook de (rijke) koopman verkneukelen zich over

hun goede positie en groeiende berg dukaten.
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‘Ik heb de pest gehad én melaatsheid, vind je het gek dat ik niet gewonnen heb?’

‘0 nee he, aswoensdag. Ik moet ook een beurt overslaan.’ ‘Nou dan zit je ten-

minste rustig, ik moet onwijs veel tol betalen aan de Hertog, moet je kijken hoe-

veel dukaten die al heeft’ ‘Krijgen jouw bedienden een extra stukje vlees met

Kerst? 1k laat de timmerman een nieuwe verdieping op mijn huis bouwen.’ ‘Waar

slaat dat op, ik werk dertien uur per dag en ik ben al helemaal blut! En nou

moet ik ook nog mijn gereedschap laten slijpen bij de smid!’ ‘Wat?! De bisschop

geeft aan liefdadigheid en wij moeten dukaten inleveren?’

Hoewel, ze kunnen zich niet ongestoord verrijken:
ze zullen ook wel eens keuzes moeten maken die
minder geld opleveren. Anders zullen hun ‘alter
ego’s’ op het Noodlotpad al snel het helse einde
bereiken, en dan is het spel voor iedereen afgelopen.
Omdat het Standenspel niet alleen informatie geeft,
maar ook emoties losmaakt, biedt het een goede
basis voor de leraar om de leerlingen na afloop nog
het een en ander uit te leggen over het standenbe-

grip en de middeleeuwse samenleving.

Jong in 1910

Behalve om nieuwe begrippen aan te leren, kan een
spel ook goed gebruikt worden om leerlingen reeds
behandelde lesstof op een leuke manier te laten ver-
werken. Zo'n spel is het ‘Jet en Jan-spel’. Dit hoort
bij een lespakket voor het basisonderwijs dat de tijd
rond 1910 behandelt. Tijdens dit project ontdekken
de kinderen aan de hand van het verhaal van hun
leeftijdgenootjes Jet en Jan hoe het leven eruit zag in
grootmoeders tijd. Ze leren verschillende historische
vaardigheden, zoals werken met de tijdbalk, en het
begrip ‘eeuw’. Hoogtepunt van het project is het
bezoek aan het plaatselijk museum, waarbij de kin-
deren zelf ‘ouderwetse’ dingen mogen doen: hoepe-
len, zeep kloppen, koffie malen, wassen met een
wasbord, schrijven met een griffel op een leitje.

Het Jet en Jan-spel, dat aan het eind van het project
gespeeld wordet, lijkt nog het meest op het klassieke
ganzenbord. De plaatjes op het speelbord refereren

aan wat de kinderen tot dan toe geleerd hebben: een
foto van een oude kachel betekent kolen halen (voor
de jongens) en een beurt overslaan. Wie op de hoe-
pel komt mag een paar vakjes vooruit hoepelen. De
opdracht bij de pomp is water halen, en dat betekent
drie vakjes terug lopen. En wie op Piet de Smeerpoets
komt is de pineut: die moet voor straf helemaal terug
naar de bedstee (het begin)! Het spel eindigt bij de
Kermis, iets waar Jet in het introductieverhaal al van
droomde. Zo is het Jet en Jan-spel een aardige — en
voor de leraar niet bijzonder tijdrovende — manier
om het geleerde te herhalen. Net als bij het Standen-
spel blijkt, dat lesstof beter beklijft als leerlingen zelf
dingen kunnen ervaren.

De afdeling Cultuur en School van de Federatie
blijft steeds zoeken naar nieuwe werkvormen om
het erfgoed voor leerlingen van allerlei verschillende
(school)typen tot leven te brengen. Of dat nu is in
de vorm van een spel, een activiteitencircuit in een
museum of middels digitaal aangeboden archief-
bronnen — wij streven altijd naar een optimale
afstemming tussen inhoud en vorm.

Het Standenspel is los van het project te bestellen
bij de Federatie en kan bijvoorbeeld ook gebruikt
worden in de brugklas, als het onderwerp Middel-
eeuwen aan de orde komt. In één doos zitten zeven
speelborden met toebehoren, zodat een hele klas
tegelijk ‘aan het werk’ gezet kan worden. °
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