Algemeen

Website:  www.carpe.gethost.nl
Verschillende rollen en tekens op de website:

1. Schommelfee: Heeft woordenboek, waarin de woorden, die met poëzie te maken hebben uitgelegd worden.

2. De koningin: Zij vertelt op cryptische wijze op welke locatie op het eiland de opdrachten verborgen liggen.

3. Draak: Deze geeft elke dag een tip aan de kinderen waar ze informatie kunnen vinden die hen helpt om de opdrachten te vinden op de juiste locatie op het eiland.
Daarnaast beschermt hij de kinderen, als dat nodig is tijdens hun zoektocht (bijvoorbeeld een bescherming tegen een vloek).

4. De gidsfee wijst de kinderen de weg als dat nodig is. Zij laat ook een plattegrond van het eiland zien. Die hebben de kinderen nodig om met de aanwijzingen van de koningin de opdrachten te vinden.

5. Pegasus helpt de kinderen om van de ene locatie op het eiland naar de andere te komen. Zij kan immers vliegen. 

6. Slaapfee: Bij haar kunnen de kinderen, als ze de opdrachten op papier gemaakt hebben, (een gedeelte van) de antwoorden invullen. Als ze dat goed doen, mogen ze de dag erna weer verder. Zo niet…. helaas!

7. Het kompas: Hiermee kunnen de kinderen altijd weer op de startpagina komen om van daaruit verder te gaan of om informatie te zoeken in het luchtschip of in het woordenboek.

8. De brief: Daar kunnen de kinderen het verhaal terugvinden.

9. Het luchtschip: Hiermee zijn de kinderen in het verhaal naar Poëzieland gekomen. Jammer genoeg is dit luchtschip tijdens de landing beschadigd. Maar ze kunnen natuurlijk nog wel de informatie die ze meegenomen hebben gebruiken. Dit is allemaal informatie over Poëzieland. Daarin staan tips die ze nodig hebben om de opdrachten te vinden. De draak geeft hen tips over waar ze de informatie in het schip moeten zoeken.

10. Spelletjes: Hier staat een vijftal spelletjes. Deze kunnen los van het project gespeeld worden.

Dag 1

Volgorde:

1. Introductiegedicht:

	Het leven van een avonturier is ruig!

Waauw! Lekker vliegen in ons luchtvaartuig.

De wereld verkennen, op zoek naar  meer,

Waar gaat de reis heen, deze keer?

Naar het eiland van poëzie,

Ga je mee? Vlieg mee, eén, twee drie.’

Kom aan boord en vlieg maar mee,

We vliegen boven land en zee.

Maar wat hoor ik daar nou, wat is dat geluid?

We horen een knal, overal rook in de schuit.

We slingeren heen en weer en vallen naar omlaag,

Wat is er aan de hand? Dat is de vraag!

En plots was het stil, doodstil, niks te horen, niemand.

We waren met ons luchtschip gestrand.

We kijken door de patrijspoort, waar we zijn weten we nie(t):

Weet je wat ik zie? Overal poëzie!

In dit land van poëzie, een schitterend paradijs,

Daar leeft een koningin, in een prachtig paleis.

Ze heeft alles wat haar hartje begeert,

Dat is zeker niet verkeerd!

Maar de ijskoningin heeft een hart van steen,

Ze is kil en koud en soms zelfs supergemeen.

En daarom vraagt zij nu om jullie hulp,

Help haar mee, kruip uit je schulp.

Help haar de weg naar haar hart vinden,

We gaan haar helpen, we gaan op zoek, vrinden.
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2. De kinderen lezen aanwijzing (spreuk) van de koningin.

3. Kinderen gaan naar de locatie waar de koningin het over heeft (strand).

4. Op het strand moeten ze zelf zoeken waar de opdrachten liggen. Ze komen er achter dat er een vloek heerst op het strand. Het blijft maar vloed, terwijl ze verder moeten. Om deze vloek op te heffen, hebben ze de hulp van de draak nodig. Deze helpt hen mee door de vloedgolven droog te spuwen met zijn krachtige vlammen,  als de kinderen ervoor zorgen dat hij voldoende energie heeft. Dit kunnen ze doen door de draak te voorzien van een lekkere maaltijd. Ze rapen de etenswaren bij elkaar door de puzzel op te lossen.

5. Als de draak de kinderen geholpen heeft, kunnen ze verder op zoek naar de opdrachten.

6. Kinderen maken de opdrachten op papier.

7. Kinderen vullen een gedeelte van de antwoorden in op de site bij de slaapfee.

Dag 2

Volgorde:

1. De kinderen lezen aanwijzing (spreuk) van de koningin.

2. Kinderen gaan naar de locatie waar de koningin het over heeft (goudmijn).

3. In de mijn moeten ze op het snoepje klikken om ‘Snoep Doc’ te laten verschijnen. Om verder te kunnen moeten ze een wachtwoord invullen.

4. Draak kan hen aan het wachtwoord helpen. Hij geeft de tip om te zoeken in de zithoek (in het luchtschip).

5. In de zithoek in het luchtschip kunnen de kinderen zoeken met een röntgenlamp. Als ze goed kijken zien ze een kleine tube tandpasta met een tandenborstel. Als ze op de gewone foto op die plaats klikken, kunnen ze in de pot kijken. Het wachtwoord voor die dag is gevonden. 

6. Dat wachtwoord moeten de kinderen nu weer in de goudmijn bij rapper ‘Snoep Doc’ invullen. Als dat gebeurd is, krijgen de kinderen de opdrachten voor dag 2.

7. De kinderen maken de opdrachten op papier.

8. De kinderen vullen een gedeelte van de antwoorden in op de site bij de slaapfee.

Dag 3

Volgorde:

1. De kinderen lezen aanwijzing (spreuk) van de koningin.

2. Kinderen gaan naar de locatie waar de koningin het over heeft (het meer).

3. Bij het meer moeten de kinderen de opdrachten zoeken. Er zwemt iets in het water.  Als de kinderen er op klikken, komen ze op een nieuwe pagina. Daar wordt duidelijk dat Nessie in het meer rondzwemt. Hij weerhoudt de kinderen ervan de opdrachten te pakken. Draak moet hen dus weer te hulp schieten (daar moeten de kinderen zelf op komen!). 

4. Draak wil wel helpen, maar heeft hete pepers nodig voor het vuur. Deze moeten de kinderen gaan zoeken in de jungle.

5. Als dat gelukt is, is Nessie verslagen en kunnen de kinderen de opdrachten pakken.

6. De kinderen maken de opdrachten op papier.

7. De kinderen vullen een gedeelte van de antwoorden in op de site bij de slaapfee.

Dag 4

Volgorde:

1. De kinderen lezen aanwijzing (spreuk) van de koningin.

2. Kinderen gaan naar de locatie waar de koningin het over heeft (goudmijn).

3. Draak kan hen helpen met zoeken. Hij geeft de tip om te zoeken in het boek in de zithoek (in het luchtschip).

4. In de zithoek kunnen de kinderen klikken op het leesboek dat er ligt. Daarin staat waar ze in de mijn moeten zoeken. 

5. Via de mijn komen de kinderen bij een onderaards meertje. Daar staat in een cryptische omschrijving in dichtvorm waar de opdrachten te vinden zijn.

6. De kinderen maken de opdrachten op papier.

7. De kinderen vullen een gedeelte van de antwoorden in op de site bij de slaapfee.

Dag 5

Volgorde:

1. De kinderen lezen aanwijzing (spreuk) van de koningin.

2. Kinderen gaan naar de locatie waar de koningin het over heeft (paleis).

3. Daar gaan ze door de deur naar binnen. Helaas is de deur op slot. Ze hebben een cijfercode nodig om binnen te komen.

4. Draak kan hen helpen met zoeken. Hij geeft de tip om te zoeken achter het fotolijstje in de studeerkamer in het luchtschip. De kinderen vinden daar een briefje met een code.

5. Als de kinderen de code invullen, komen ze een kamer in het paleis binnen. Daar liggen de opdrachten voor vandaag.

6. De kinderen maken de opdrachten op papier.

7. De kinderen vullen een gedeelte van de antwoorden in op de site bij de slaapfee.

Dag 6

Volgorde:

1. De kinderen lezen aanwijzing (spreuk) van de koningin.

2. Kinderen gaan naar de locatie waar de koningin het over heeft (het strand).

3. Daar is niets bijzonders te zien. Alleen de opdrachten van dag 1 zijn er te vinden. Dus moeten de kinderen een tip van de draak krijgen.

4. Draak kan hen helpen met zoeken. Ze krijgen een vraag.

5. Als de kinderen de naam ‘beginrijm’ invullen, krijgen ze de tip die hen op het strand naar de opdrachten leidt.

6. De kinderen maken de opdrachten op papier.

7. De kinderen vullen een gedeelte van de antwoorden in op de site bij de slaapfee.

Dag 7

Volgorde:

1. De kinderen lezen aanwijzing (spreuk) van de koningin.

2. Kinderen gaan naar de locatie waar de koningin het over heeft (het meer).

3. Daar is niets bijzonders te zien. Alleen de opdrachten van dag 3 zijn er te vinden. Dus moeten de kinderen een tip van de draak krijgen.

4. Draak kan hen helpen met zoeken. Hij geeft hen een tip waar ze informatie kunnen vinden (in de studeerkamer, verborgen bibliotheek).

5. Als de kinderen de som oplossen, weten ze in welk boek ze de informatie kunnen vinden. De informatie bestaat uit een aanwijzing waar bij het meer de opdrachten verborgen zijn.

6. De kinderen maken de opdrachten op papier.

7. De kinderen vullen een gedeelte van de antwoorden in op de site bij de slaapfee.

Dag 8 - Laatste dag: Puzzel en afsluiting.

Volgorde:

1. De kinderen lezen aanwijzing (spreuk) van de koningin.

2. Kinderen gaan naar de locatie waar de koningin het over heeft (het paleis).

3. De kinderen lossen de puzzel (aan de computer) op. Er komt een woord uit.

4. De kinderen vullen dat woord in op de site bij de slaapfee.

5. Dan krijgen ze de laatste zin van het gedicht. 

6. Als ze het gedicht lezen is duidelijk dat ze de pijlen moeten volgen en zo bij het ‘verloren hart van de koningin uitkomen’.

7. Afsluiting.

	Voorbereiding leerkrachten laatste dag (afsluiting Kinderboekenweek):

Voor de activiteit start, leest de leerkracht het onderstaande gedicht voor aan de kinderen. Nu is zeker duidelijk dat we een speurtocht gaan doen.

Nu weten we het: Ze is haar hart verloren.

In al die tijd totaal bevroren.

We zoeken ‘de weg naar het hart’ voor haar.

Kom snel, beginnen maar!

Volg de harten en vind het geluk.

Ben er zuinig op want je hart mag niet stuk.

Alleen het snoepje is voor jou.

Denk eraan: Blijf je hart altijd trouw.

In of rondom school wordt een route uitgezet met behulp van rode harten.

De kinderen volgen de harten.

Aan het eind van deze route vinden de kinderen de schat: een snoephart (gemaakt van de bekende snoephartjes).  Zorg dat er voor elk kind een snoephartje is. Succes!


Oplossing puzzel van dag 8:

	1
	
	
	
	R
	O
	N
	D
	E
	E
	L
	
	
	
	

	2
	
	
	S
	C
	H
	M
	I
	D
	T
	
	
	
	
	

	3
	L
	I
	M
	E
	R
	I
	C
	K
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	
	
	H
	A
	I
	K
	U
	
	
	

	5
	
	
	P
	O
	Ë
	E
	T
	
	
	
	
	
	
	

	6
	
	
	
	
	
	
	E
	I
	N
	D
	R
	I
	J
	M

	7
	A
	L
	L
	I
	T
	E
	R
	A
	T
	I
	E
	
	
	

	8
	
	
	
	
	
	
	S
	T
	R
	O
	F
	E
	
	

	9
	
	
	A
	A
	B
	B
	C
	C
	D
	D
	
	
	
	

	10
	
	
	
	
	
	
	H
	A
	N
	S
	
	
	
	

	11
	
	
	
	
	
	H
	A
	L
	F
	R
	I
	J
	M
	

	12
	
	
	
	
	R
	A
	P
	
	
	
	
	
	
	


