Lendendpel

in de Onthaalpoord Donkmeer

Handleiding - Spelregels



Dag/ufof”mm

Binnenkort kom je met je klas van het vijfde of zesde leerjaar naar de Onthaalpoort van het Donkmeer.
Daar zullen de leerlingen onder jouw begeleiding het eendenspel spelen.

Omdat jij als spelleider tijdens het spel in de workshopruimte bij het spelbord moet blijven zitten, is
het aangewezen om een extra begeleider (extra leerkracht, zorgleerkracht, ouder of grootouder ...) te
voorzien die de leerlingen in het oog kan houden die in groepjes de opdrachten aan het doen zijn in
de drie verschillende zones in de Onthaalpoort.

De spelregels zijn ter plekke ook beschikbaar, maar om te weten hoe het bezoek en het spel precies
zullen verlopen, kunnen jij en de extra begeleider dit document vooraf toch best al eens doornemen.

Alvast veel plegiet, /




Onthaal

Bij jullie aankomst heet een onthaalmedewerker van de Onthaalpoort jullie welkom.
Deze medewerker begeleidt jullie naar de workshopruimte.
In die ruimte staat het spelmateriaal klaar.



Snelmateriaal

Ontdek op de volgende bladzijden het spelmateriaal.



Swelbod
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gelabeld met blauwe, groene of rode stickers met daarop de code (B1, B2 ...) van de opdracht waarbij het materiaal hoort
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Dit zijn de juiste antwoorden bij de opdrachten in de blauwe zone:
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Dit zijn de juiste antwoorden bij de opdrachten in de groene zone:

Oparactt Antwoond
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Hoe klinken de
Donkmeer-bewoners?

zomertaling

in de buckt

G2

Waar leven deze
dieren en planten?

ooievaar

G‘? weetje = Wist je dat er in de Eendenkooi al sinds 2007 een
Oh, een koppeltje! ooievaarskoppel broedt? Dit is in Vlaanderen één van de
enige ooievaarskoppels die in het ‘wild" broeden.
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Een belangrijke taak!

zoetwatermossel

Zoetwatermosselen vervullen een belangrijke ecologische
functie: iedere dag filteren ze een flink volume water waar ze
heel wat voedingsstoffen uit halen. Zonder hen zouden heel
wat waters veranderen in een groene, troebele soep.
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Voelen maar!

veenpluis

Deze plant is een doelsoort. Dat betekent dat het een zeld-
zame soort is die nog slechts op een aantal plaatsen voorkomt.
Daarom wordt er hier in de regio extra zorg voor gedragen
door hun leefgebied zo optimaal mogelijk in te richten of te
beheren. Alle planten en dieren op deze muur met een rood
sterretje (%) zijn een doelsoort.

G6

Ontdek de dieren al
kruipend!

paling

(in de kruiptunnel zien ze paling, kikker, mossel en daarvan
staat paling niet op de houten muur)

G7

Pas op voor dit dier!

snoek

G§

Wie fladdert er rond
het Donkmeer?

2 ijsvogelvlinders (onderaan links in de vlinderbak)

De ijsvogelvlinder is een doelsoort. Dat wil zeggen dat het een
zeldzame soort is die nog slechts op een aantal plaatsen voor
komt. Daarom wordt er hier in de regio extra zorg voor
gedragen door hun leefgebied zo optimaal mogelijk in te
richten of te beheren. Alle planten en dieren op de muur met
een rood sterretje (%) zijn een doelsoort.
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Dit zijn de juiste antwoorden bij de opdrachten in de rode zone:

Opdieackt

Antwoord
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Een offer brengen

ijzeren nagel = tegen zweren

stuk rode zijdestof = tegen het bloeden
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Tijd om eenden
te vangen!

@ 20FFCAH/IG
D zorccane/
@ z2orcanery

K3

De wind doet
zijn werk

afhankelijk vanuit welke richting de wind vandaag waait
(zie ook luchtfoto ‘Eendenkooi’):

> als uit N of NW = vangpijp 1
> als uit NO of O = vangpijp 2
> als uit ZO of Z = vangpijp 3

> als uit W of ZW = vangpijp 4
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Zo baasje, zo hond

De nieuwsgierige eenden volgen de hond die hen zo in de
kooi lokt.
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Doel van de
eendenvangst

als gerecht voor rijke mensen
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Ken je spreekwoorden

filmpje 1 = de pijp uitgaan (sterven)
filmpje 2 = binnenvallen (ergens onverwacht toekomen)
filmpje 3 = achter de schermen (daar waar men het niet ziet)
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‘Doet dit uitstapje!’

leerlingen presenteren hun ontwerp voor de affiche

Kk

Goed gekruid

paling

K9

Het Riekend Rustpunt

leerlingen zeggen hun bedachte naam voor hun villa of
restaurant langs het Donkmeer

de verschillende woorden van die naam starten met dezelfde
letter
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In dit schema kruisen de groepjes met hun stift telkens de code van de opdracht aan voor ze die gaan doen.
Zo heb je een overzicht op de opdrachten die een groepje al wel / nog niet gedaan heeft.
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In dit schema kruisen de groepjes met hun stift telkens de code van de opdracht aan voor ze die gaan doen.
Zo heb je als leerkracht een overzicht op de opdrachten die een groepje al wel / nog niet gedaan heeft.
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Voorbereiding 4uet

Volg de volgende stappen ter voorbereiding van het spel.



Voonbereiding 4pel
ordtng i groges

Verdeel de klas in maximum 7 groepjes van 3 a 4 leerlingen per groepje.
Om tijd te winnen kan je dit ook al vooraf in de klas doen.

Materiaal per eoen

Geef elke groep een groepsnummer en laat hen de badges met hun
groepsnummer duidelijk zichtbaar op hun kleding hangen.

Geef elke groep een pion-eendje met hun groepsnummer en laat hen
deze op het STARTvakje in het midden van het spelbord zetten.

Geef elke groep een whiteboard (met stiftje, klem en magnetisch
eendje erop) met hun groepsnummer.

Sueluitleg

De groepen komen rond het spelbord staan en jij legt de spelregels
uit (zie verder).




Spelnegels

Leg de spelregels goed uit en dan, spelen maar!



Spelnegels
ttdng.

Bij het Donkmeer is een oude ‘eendenkooi’.
Toon de luchtfoto van de eendenkooi die aan de muur van
de workshopruimte hangt.

Vertel aan de hand van deze foto dat de eendenkooi een vijver
met 4 vangpijpen is, met op het einde van elke vangpijp telkens
een fuik waarin een kooiman wilde eenden kan vangen.

Zien de leerlingen de overeenkomst tussen de vorm van
de eendenkooi (foto) en die van het spelbord?

Doel varn fel duel

De oude kooiman van het Donkmeer is met pensioen.
De groepjes gaan met elkaar strijden om de nieuwe kooiman
te worden.

PN

(9)

De groep die er het eerst in slaagt om zijn pion-eend te vangen
in één van de 4 fuiken aan het einde van de vangpijpen van de
eendenkooi op het spelbord is de winnaar en wordt de nieuwe
kooiman (of ‘kooiteam’).




Spelvertloop . verplaatiing over fet dpellbod

START
Door te gooien met de dobbelsteen, verplaatsen de groepjes hun pion-eendje vanop het

STARTvakje in het midden via 1 van de 4 rechte banen in de richting van de ovalen baan. » FEASET

Op de ovalen baan
mogen ze de pionnen
enkel in wijzerzin
verplaatsen.

EINDE

Om uit te spelen
moet het pion-
eendje exact uit-
komen in een fuik.

Ze kunnen ook via
de middelste rechte
banen oversteken
naar een andere kant
van de ovalen baan.

|

De banen zijn vooral
verdeeld in blauwe,
groene en rode vakjes.
Als het pion-eendje op
zo'n vakje komt, moet
heeft - mag hun eend de groep een opdracht

een afslag naar een ;
vanabiio nemen doen in de zone met
vangplp ‘ de kleur van dat vakje

Er zijn ook enkele witte vakjes. Als het eendje op een wit vakje (zie spelverloop).
komt, neemt de groep een wit kaartje en doet wat daarop staat.

FASE 2 T

Pas als de groepjes

in elke zone minstens
1 opdracht hebben
gedaan - en hun
pion-eendje van

elke kleur een vlagje

o , _ Nadat ze hun eerste opdracht in een zone
! noot: hierbij kunnen ze soms wel (slim) kiezen of ze voor- of =~ <€—— | bben gedaan, krijgen ze een vlagje in de

achteruit gaan, naargelang wat op dat moment het beste uitkomt kleur van die zone om in hun eend te prikken.

(vb. kijken van welke kleur ze nog een opdracht moeten doen en zich
naar een vakje in die kleur verplaatsen - of als ze al in elke zone een
opdracht gedaan hebben, kijken hoe ze dichter bij een afslag naar t A

een vangpijp geraken)



Spelverloop.: 20ned & opakracklficted

Voordat de groepjes hun eend naar een vangpijp mogen leiden om
ze in de fuik te vangen, moeten ze de nodige kennis verwerven over
het Donkmeer en de eendenvangst. Dit doen ze door in elk van de
3 zones in de Onthaalpoort minstens één opdracht te doen.

Elke zone heeft een eigen kleur en inhoud. Toon waar de zones
zijn en vertel waarover elke zone gaat:

> blawwe z01e (= ruimte boven, voorbij het onthaal waar
jullie binnen gekomen zijn) - gaat over het ontstaan van
het Donkmeer

> groerne (= ruimte hier beneden naast de workshop
ruimte waar jullie nu zijn) - gaat over de dieren en planten
die in en bij het Donkmeer leven

> hode zo17te (= trapgang die schuin omhoog loopt vanuit de
groene zone naar de uitgang van de Onthaalpoort) gaat
over hoe de eendenvangst in de eendenkooi in zijn werk
gaat en over de geschiedenis van de streek

Als de groepjes op een blauw, groen of rood vakje op het spelbord
komen, krijgen ze van de leerkracht een bijhorende blauwe, groene
of rode opdrachtfiche (uit de gekleurde mappen).

Op de fiche staat een opdracht die ze op een specifieke plek in de
zone moeten uitvoeren.

(vb. B4 = opdracht 4

Toon aan de leerlingen een opdrachtfiche en leg uit wat
er op staat:

materiaal dat nodig is om de

code van

de opdracht

in blauwe zone)

\
De biotoop W
@ tooyemettuy

o infobod + lafel Fen mogaiek van biotoper! \J

Waar nu het Donkmeer ligt, liep duizenden jaren geleden een meander van

de Schelde. Een meander is een bocht in een rivier in de vorm van een lus.
Het stilstaande water in de oude meander raakte opgevuld met resten van
planten. Het gebied kwam droog te liggen en er bleef turf achter. In de late

17de eeuw is men die turf beginnen opgraven om te gebruiken als brandstof,

om bijvoorbeeld huizen mee te verwarmen. Hierdoor ontstonden er turfput-
ten, die daarna weer onder water liepen. Eén daarvan is nu het Donkmeer.

* Doe het doosje open. Hierin zit turf. Dit komt uit één van de biotopen
of landschappen van de Schelde.

® Zoek in de tekstballonnen uit welke biotoop turf gehaald wordt.
* Hoe ziet die biotoop er uit?
Druk telkens de knop van de tekstballon en die van een foto samen in.

Als de foto bij de tekst hoort, gaat het lichtje in het midden branden.

¢ Gevonden uit welke biotoop turf komt? Zet het eendje bij de juiste foto:

laagreen

e Klaar? Ga naar de leerkracht en toon jullie antwoord.

opdracht te doen (gelabeld
met gekleurde sticker met
opdrachtcode op)

specifieke plek
in die zone waar
de opdracht uit-

gevoerd moet
worden (vb. bij
een computer-
scherm, infobord
of maquette)

— opdrachtuitleg
met soms
extra info




Als de groepjes een opdrachtfiche (met eventueel materiaal) gekregen
hebben, kruisen ze eerst met hun stiftje in de kolom van hun groep de
code van de opdracht aan in het opdrachtenschema (zie pg. 7).

Zo heb je een zicht op welke opdrachten elke groep al gedaan heeft
en welke nog niet.

OQuahnachtenschema groene gone - Natuunlab

(il | g2 g G| | st

£ )

« Zatjullie sendje hieronder b het juiste antwoord:

e 7 tas, ligt

@ lury ot g et Donkimesnen ancors vesnatassen
onlstaan.

Daarna schuiven ze hun opdrachtfiche onder de klem op hun whiteboard en gaan ze op
zoek naar de specifieke plek in de zone, waar ze vervolgens hun opdracht uitvoeren.

2 oojalas Uit ion abtong.
e g0l voon on qanake was van hel Donkmeen.en
andere veenplassen.

De antwoorden op de opdrachten schrijven ze met hun stiftje op hun bord (niet op de

° s oo ol o bt ity
opdrachtfiches zelfl). Bij meerkeuzevragen duiden ze het juiste antwoord op de fiche oot g 4

*  Klaar? Ga naar de leerkracht en toon jullie antwoord.

% _J

aan met hun magnetisch eendje.

4

Nadat een groep een opdracht uitgevoerd heeft, komt de groep terug naar de workshopruimte en
controleert de leerkracht het antwoord (zie pg. 6: antwoordenbladen per zone).

Als het antwoord fout is, stuurt de leerkracht het groepje opnieuw naar de plek van de opdracht,
waar ze hun antwoord kunnen aanpassen tot het juist is.

Als het antwoord juist is en dit de eerste opdracht is die een groep in een zone heeft gedaan, krijgen
ze van de leerkracht een vlagje in de kleur van die zone dat ze in hun pion-eend prikken.



Dan gooit de groep opnieuw met de dobbelsteen en krijgen ze een nieuwe opdracht die ze moeten uitvoeren in de zone met de kleur

van het vakje waarop ze terecht komen. (= Ook als ze al een opdracht gedaan hebben in die zone en dus al een vlagje in die kleur
hebben.)

d\ ~g Zodra een groep op zijn pion-eend 3 vlagjes in de 3 verschillende kleuren verzameld heeft (= minstens één opdracht in
~ ) elke zone gedaan heeft), mag de groep hun pion-eend op het spelbord verplaatsen in de richting van een vangpijp.

Om het spel uit te spelen moeten ze door te gooien met de dobbelsteen exact uitkomen in een fuik. Als ze met de dobbelsteen een
te hoog aantal ogen gooien, moeten ze in de vangpijp weer achteruit gaan en de opdrachten doen die bij de vakjes horen waarop ze

terecht komen.

Duure en eindle van fet 4pel

Het spel is gedaan wanneer een groep zijn pion-eend (met 3 vlagjes in 3 kleuren) in de fuik aan het einde van een vangpijp heeft
gevangen.

De exacte duur van het spel is moeilijk te voorspellen. Bij de test duurde dit ongeveer 1u15’.
Vermits dit een dobbelspel is dat dus ook athankelijk is van toeval, kan het spel ook langer/korter duren.

> Indien het spel te lang zou duren, kan je het spel eerder stoppen. In dat geval wint de groep die in totaal de
meeste opdrachten deed. Tel hiervoor het aantal kruisjes per groep op de opdrachtenschema’s (zie pg. 7).

> Indien het spel snel gedaan is en er tijd over is, kan je met de klas het parcours langs de drie zones doen, waarbij
de groepjes aan elkaar vertellen wat ze gedaan en onthouden hebben. Je kan de klas uiteraard ook nog vrij in de
Onthaalpoort laten rondkijken.
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Het Eendenspel in de Onthaalpoort Donkmeer is een initiatief van Erfgoedcel DIJK92,
in samenwerking met gemeente Berlare.

r
»°°% Donkmeer
O :- in het spoor van de Schelde ? A<Y
( Vlaanderen
* ( verbeelding werkt

berlare

Concept en realisatie door Bamm / Mastiek.

samm Wl
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