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Opd13: pH en Aneergana
Inleiding
Het competitief spel zorgt ervoor dat de leerlingen de leerstof van de pH-indicatoren inoefenen.
Het is de bedoeling dat je als eerste jouw vier piraten uit het fort laat ontsnappen en naar de boot brengt. Dat doe je door de ondergrondse gangen te volgen (2 – 5 spelers).
Inhoud
· Spelbord
· Dobbelsteen
· 20 pionnen (4 pionnen van éénzelfde kleur)
· 100 kaarten
Voor het spelen
1. [image: https://scontent-bru2-1.xx.fbcdn.net/v/t1.15752-9/39747708_1807485629319713_8588772915015581696_n.jpg?_nc_cat=0&oh=0f2da519c58209d4ba1ec3e54314b5eb&oe=5C3B0395]Leg het bord zoals op deze foto.
2. Alle spelers kiezen een kleur van de pionnen. Neem alle pionnen in de door jouw gekozen kleur. Plaats de pionnen aan ‘Start’.
3. Schud de kaarten en geef elke speler 6 kaarten. Leg de kaarten zodat de antwoorden niet zichtbaar zijn. De spelers dekken hun kaarten niet af.
4. Leg de rest van de kaarten bedekt naast het spelbord.
5. De jongste speler krijgt de dobbelsteen en mag beginnen. Daarna wordt de dobbelsteen met de klok mee doorgegeven.
Spelregels
ALS JE AAN DE BEURT BENT
1. Voer één, twee of drie acties uit. Er zijn twee soorten acties toegestaan:

a. Speel een kaart en plaats je eigen piraat voorwaarts.
Op de kaarten staat een pH-indicator aangegeven en een pH-waarde. Geef de kleur van de indicator bij deze pH-waarde. Als het antwoord fout is, dan is je actie voorbij. Is het antwoord juist, kies dan één van jouw piraten en verschuif hem naar het eerste vrije vak in de gang met het symbool van de pH-indicator (zie ‘symbolen op het spelbord’). Leg jouw gespeelde kaart bij de aflegstapel.
Je neemt de indicator in stijgende pH waarde. Indien het omslagpunt is bereikt wordt de indicator vervangen door een volgende. Zie hieronder de pH-indicatoren met hun pH-waarde.
b. Verschuif je eigen piraat achterwaarts en neem 1 of 2 nieuwe kaarten.
Kies één van jouw piraten en beweeg die achterwaarts de gang in tot aan het eerste veld dat bezet wordt door één of twee piraten (ook piraten van andere spelers gelden). Nu mag je nieuwe kaarten nemen.
Deze acties mag je in het even welke volgorde uitvoeren, maar je moet minstens één actie doen.
2. Na jouw acties is de volgende speler aan de beurt.


SYMBOLEN OP HET SPEELBORD

1. Methyloranje
[image: Afbeelding met diagram, Lettertype, lijn, wit

Door AI gegenereerde inhoud is mogelijk onjuist.]










2. Broomthymolblauw
[image: Bromothymol blue, pH indicator (CAS 76-59-5) (ab146293) | Abcam]
3. Fenolfthaleïne
  [image: Afbeelding met schets, diagram, origami, ontwerp

Door AI gegenereerde inhoud is mogelijk onjuist.]


[image: Afbeelding met schets, diagram, origami, ontwerp

Door AI gegenereerde inhoud is mogelijk onjuist.]
4. Methylrood











WINNAAR
De eerste speler die met zijn zes piraten aan de boot komt, wint.
Tips/Uitbreidingen
Je kan het spel ook spelen door de kaarten af te dekken. De spelers mogen dan niet in elkaar kaarten kijken.
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