
Wetenschapsspel Expeditie Moendoes 
straks op alle Vlaamse basisscholen
De Jonge Academie lanceert een digitale editie van het bordspel 

Expeditie Moendoes. Kinderen leren via het spel van de wetenschap 

in het klein waar onderzoek écht om draait: nieuwsgierigheid, crea-

tiviteit en samenwerking. Jong geleerd …

In Expeditie Moendoes kruipen de 

spelers in de huid van een team weten-

schappers dat op de onbekende planeet 

Moendoes terechtkomt. Aan de hand 

van bronnen brengen ze de planeet in 

kaart en onderzoeken ze haar planten, 

dieren en klimaat. Ze bestuderen ook 

de intelligente bewoners van de planeet, 

de Moendianen, en hun taal, cultuur, 

geschiedenis en rekenstelsel. Na con-

trole (wetenschappelijke review) worden 

de onderzoeksresultaten gepubliceerd en 

kunnen ze door alle spelers geraadpleegd 

worden. Het competitieve element — per 

team zo veel mogelijk publicaties beha-

len — kan meer of minder worden bena-

drukt, maar de spelers moeten in ieder 

geval samenwerken met hun teamleden 

om resultaten te behalen. De planeet 

Moendoes is dan wel een fictieve pla-

neet, in het spel ontdekken kinderen hoe 

wetenschap werkt door écht op weten-

schappelijk onderzoek uit te gaan. 

Expeditie Moendoes werd 10 jaar 

geleden ontwikkeld in Nederland en 

wordt intussen gespeeld in heel wat lan-

den, waaronder Israël, de Filipijnen en 

Japan. De eerste wetenschappelijke stu-

dies tonen aan dat Expeditie Moendoes 

de interesse in wetenschap weet aan te 

wakkeren.1 Niet toevallig wordt het spel 

best gespeeld door kinderen van 10 tot 14 

jaar. In die levensperiode ontwikkelen ze 

een beeld van wetenschap dat doorgaans 

onveranderd blijft. Kinderen hebben 

helaas nog vaak een al te eng idee van 

wat wetenschap is en vereenzelvigen het 

met labwerk, droog en saai of alleen voor 

wiskundige genieën, dus niet voor ieder-

een weggelegd. Ze beseffen vaak niet dat 

wetenschap ook draait om nieuwsgierig-

heid, creativiteit en logisch denken, com-

petenties die kinderen – doorgaans met 

plezier – elke dag gebruiken als ze leren 

en spelen. 
Omdat de Jonge Academie het belang-

rijk vindt om dat vertekende beeld van 

wetenschap open te breken en kinde-

ren het plezier van wetenschap te laten 

ervaren, werkten we de voorbije jaren 

aan een digitale versie van het originele 

Expeditie Moendoes bordspel. Dat ver-

laagt de drempel voor leerkrachten die 

het spel in de klas willen spelen en ver-

hoogt het gebruiksgemak. Al wat je nodig 

hebt, zijn twee toestellen met internet. 

Het overige spelmateriaal is te vinden 

via www.moendoes.be. In het voorjaar 

van 2022 lanceert de Jonge Academie het 

spel in Vlaanderen en krijgt élke Vlaamse 

basisschool een gratis spelmap met de 

gedrukte bronnen en onderzoeksvragen. 

Middelbare scholen of jongerenorganisa-

ties kunnen hun gratis exemplaar aanvra-

gen of het spelmateriaal zelf downloaden. 

Wil je zelf het plezier van wetenschap 

(her)ontdekken, speel dan Expeditie 

Moendoes met www.moendoes.be en de 

handleiding op de achterzijde.
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gedeeltelijk van toepassing op een vak als 

wereldoriëntatie in de lagere school. Ik sluit 

me aan bij de visie van de Duitse pedagoog 

Martin Wagenschein dat het er vooral om 

gaat dat studenten leren te denken en te han-

delen zoals een wetenschapper. Denk bijvoor-

beeld aan de nauwgezetheid waarmee weten-

schappers een protocol toepassen waaraan ze 

zich volledig moeten onderwerpen. Of de op 

het eerste gezicht tegenstrijdige eis om geen 

frictie (dat wat wringt, wat onbeheersbaar 

is) uit de weg te gaan en om die zelfs op te 

zoeken. En verder om zonder uitzondering 

elke aanname kritisch in vraag te willen en 

te durven stellen. Deze schijnbaar onverenig-

bare eigenschappen van het bedrijven van 

wetenschap vinden hun oorsprong in één en 

dezelfde specifieke ingesteldheid van waaruit 

men zich tot zichzelf en de wereld verhouden 

wil: een principiële gerichtheid op datgene 

wat een zaak van ons verwacht. Bijvoorbeeld 

de structuur van de materie, de fysiologische 

processen in ons lichaam, maar ook een his-

torisch gebeuren of de eigenheid van het 

oeuvre van een auteur. Daardoor leggen we 

onszelf toe op rigoureuze studie en nimmer 

aflatende invraagstelling. Die wijze van in 

het leven te staan, lijkt me de essentie als we 

jonge mensen vormen tot wetenschapper.

Vanuit die visie kan je er zeker iets voor zeg-

gen dat spel en wetenschap niet samengaan. 

Spelen zien we snel als een onschuldige en 

niet ernstige activiteit. Als kinderen zich met 

een spel inlaten, doen ze dat dikwijls om ple-

zier na te streven en zonder bewustzijn over 

de consequenties van hun daden, ‘het is maar 

een spelletje’. Daarbij moeten ze zich niets 

aantrekken van de eisen die de werkelijkheid 

stelt. In het spel kan je doen alsof de zwaarte-

kracht niet bestaat. Daartegenover vereisen 

sommige spelen, denk aan sport, buitenge-

wone toewijding en ernst of zelfs volstrekte 

overgave. En er zijn ook heel wat spelvormen 

die ons net aanspreken op onze verbeeldings-

kracht en ons aanzetten om buiten gebaande 

paden te denken. In die zin zijn wetenschap-

spraktijk en spel net wel aan elkaar gewaagd. 

Maar, volgens een van de meest toonaange-

vende en tijdloze antropologische studies van 

het fenomeen spel door Roger Caillois, is het 

kenmerkend voor alle spelen dat zij uitzon-

derlijk zijn en dat zij beperkt zijn in tijd en 

ruimte, ondanks de schier oneindige variëtei-

ten die tussen spelvormen bestaan. We kun-

nen niet altijd spelen en aan elk spel moet een 

einde komen. Dat staat op gespannen voet 

met wat ik zei over de levenshouding van de 

wetenschapper. De wetenschappelijke hou-

ding is er geen die je af en toe, en alleen op 

bepaalde plekken aanneemt. Het gaat om een 

principiële manier om in het leven te staan.



There exists a passi-
on for comprehen-
sion, just as there 
exists a passion for 
music. That passion 
is rather common in 
children, but it gets 
lost in most people 
later on. Without 
this passion, there 
would be neither ma-
thematics nor natu-
ral science.”
Albert Einstein

Een wetenschap-
pelijk spel voor 
onderzoekers  
van 9 tot 99 jaar.
D O E L  
Kom zo veel moge-
lijk te weten over de 
planeet Moendoes.
D U U R T I J D  
Ca. 50 min. plus 
eventuele nabespre-
king.
 B E N O D I G D H E D E N  
Expeditie  
Moendoes spelmap 
of de website  
www.moendoes.be 
voor de BRONNEN 
en de VRAGEN;  
2 computers.

VOORBEREIDING
Neem de BRONNEN  uit de spelmap of print ze via de website. Verdeel ze over de ruimte. Downloaden en digitaal raadplegen kan ook.Neem de VRAGEN  uit de spelmap of print ze via de website. De bolletjes geven de moeilijkheidsgraad aan. Verdeel de spelers in groepen van 2-3 onderzoekers. Geef elke groep evenveel VRAGEN  om mee te starten.Ga met beide apparaten naar https://moendoes.idlab.uantwerpen.be/start

→ Open het SPELLEIDERSCHERM  op computer 1 en vul in: duurtijd (45 min) en aantal groepen.
→ Open het KLASSCHERM op computer 2 en geef de gegenereerde code in.
SPELVERLOOP
→ De spelleider leest het STARTVERHAAL  voor of speelt het af  (via de spelmap of website).
→ De spelers gaan aan de slag om de VRAGEN  op te lossen met behulp van de BRONNEN.
→ De spelers laten elk antwoord controleren bij de spelleider, die het nummer van de vraag ingeeft op het SPELLEIDERSCHERM.→ Juiste antwoorden worden gepubliceerd! Op het KLASSCHERM  kunnen de spelers alle publicaties raadplegen.→ Spelers die al hun vragen hebben beantwoord, krijgen nieuwe vragen van de spelleider.

→ Het spel eindigt als de tijd om is. Er kan een winnaar worden aan-geduid, maar dat moet niet.
→ De spelleider doet de NABESPREKING  (via de spelmap of website).


