Spellennoe

Voorkinderen van 4 tot 12 jaar

Gemaakt door de combinatiefunctionarissen Sport van de gemeente Zwartewaterland 2012



CoNo kWD

A. Spellen voor de 0 nderbouw

Tikspelen _ zonder__bal

Elastiek tikkertje
Batman en Robin
Kwartet zonder tikken
Ratten en raven

Agent en boeven
Gevangenistikkertje

De reus en de kabouter
kreeftentikkertje
Ziekenhuistikkertje

. Slingertikkertje

. Tweelingtikkertje

. Lijnentikkertje

. Huizentikkertje

. Tikker met verlosser
. Tikker met geheime

verlosser

. Geheime tikker

. Schipper mag ik over varen
. Ik verklaar de oorlog aan
. Auto tikkertje

. Doorgeef naam tikkertje
. Diamantenroof

. Vos kom uit je hol

. Politie - boefje

. Vies en lekker

. Nummertikkertje

. Poorttikkertje

. Inktvistikkertje

. Inktvistikkertje met schat
. Kat en muis

. Rawhide

. Vlaggenspel
. Overloop trollen spel

33.
34.
35.
36.
37.
38.

39.
40.

41.
42.

43.
44.

45.
46.
47.

48.
49.
50.
51.

52.

53.
54.

55.
56.
57.

58.
59.
60.

61.
62.
63.
64.
65.
66.

Tikspelen met bal
Rupsbal

Jagerbal

Doeljagerbal
Vakjagerbal

Hans en Grietje
Ontwijkbal
Sneeuwballengevecht
lemand is hem, niemand is
hem

Fitnessbal

Hokbal

Doelspelen
IJsberenspel

Snoepautomaat
Waslijn mi kspel
Flipperkast
Matlummelbal

Raak en Haal
Drijfbal

Handbal mikken
Hockey parcours

Hockey bowlen

Stand in de mand
Poortjesbal
Fopbal

Passeer spel
Ringwerpen
Mikbal

Voetbal mikken
Voetbal 1 -1

Mattenvoetbal
Stoepranden

Hockey jeu de boul
Overloop d ribbelspel
Chaosdoelenspel
Overloop stuiterbal

67.
68.
69.

70.

71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.

88.
89.
90.
91.
92.
93.

94.
95.
96.
97.
98.
99.
100.

Loopspelen
IQ parcours

Tien tellen in de rimboe
Tien tellen in de rimboe
met schat

Kom mee en Ga weg

Aangepast slagbal
Slagbal voor beginners
Dobbelsteen estafette
Annemaria koekoek
Commando spel

Polo

Blo kkenestafette
Verstoppertje
Omgekeerd verstoppertje
Fruity

Hoepelrace
Kledingrace
Tweelingrace

Boompje wisselen
Lijnenspel

Vliegend tapijt

Draai, kraai papagaai

Stoeispelen
Lintje afpakken

Tenen pakken

Bal afpakken

Op de rug krijgen

Vande matafdu wenl -1
Beveiliging stoei spel

Muziek spelen
Taxi dans
Dans Memorie
Apenspel
Standbeeldenspel
Hoepeldans
Stoelendans
Danstikkertje




Tikspelen  zonder bal
101. Schone voeten halen
102. Schone voeten halen
met roven

103. Hindernisoverlooptikspel

104. Kaolonisten van Catan

105. Pionnenroof met de
groep

106. Leeuwenkooi

107. Mierentikkertje

108. Dirie is teveel

109. Tikker met staart

110. Chinese muur

111. Hollandse leeuwen

112. Gogo

113. Capture the flag

114. Sociaalbal

115. Agenten boeven met
sleutel

116. Kwartet met tikken
Tikspelen met bal

117. Trefbal

118. Trefbal met dikke mat

119. Trefbal met kleine
mat jes

120. Bunkertrefbal

121. Trefbal met volleybalnet

122. Gevangenistrefbal

123. Keeperstrefbal

124. Doorschuiftrefbal

125. Trefbal met lange mat

126. James bond

127. James Bond met roven

128. Stokbal

129. Doel jagerbal

130. Diagonaal jagerbal

131. Sneeuwballengevecht

B. Spellen voorde b

ovenbouw

Doelspelen
132. Emmerbal

133. Badminton vakbal
134. Rugby overloop

135. Opbouwend teambal
136. Kastpaniekwissel

137. Cirkelbal
138. Raambal
139. Rambal
140. Pleurbal

141. Hotseknotsbal

142. Ringhockey

143. Chaosdoelenspel met
eigen doel

144. Chaosdoelenspel met
gezamelijk doel

145. Chaosdoelensp el,
voetballend

146. Chaoslummelspel

147. Wie scoort is keep

148. Eindvakbal

149. Lijn bal
150. Wegspeellijn bal
151. Hakobal

152. Volleyball mikken
153. Smashbal

154. Multibal

155. David vs Goliath
156. Torenbal

157. Jumbo

158. Tienen

159. Spiegelspel

160. Deal or no deal
161. Grote basketbalspel
162. Squash

163. Tennis zonder net
164. King of C ourt
165. Veldkampioen
166. 1tegen 100

167. Davis Cup

168.
169.
170.
171.
172.
173.
174.

175.

176.
177.
178.
179.

180.
181.
182.
183.
184.
185.
186.
187.
188.

189.
190.
191.
192.
193.
194.
195.

196.
197.
198.
199.
200.

Rond het veld
Tram pjumb
Trampoline mikspel
Mono Korfbal
Doorloop korfbal
Korfbal roof
Kreeftenvoetbal

Loopspelen
Inhaal loopspe |

Meeneem loopspel
4 op een rij

Levend Mastermind
Kaart estafette

Mattenrace

Hit an d run

Slagbal

Estafette

Matsurfen
Dobbelsteenestafette
Hindernis slagbal
Levend stratego
vittik -slagbal

Stoeispelen
Laddercompetitie

Mc Donaldsspel
Judorol estafette
Groepstoeispel
Koningspel
Demonstrantenspel
Beveilingsspel

Muziekspelen
Hoepeldans
Podium dans
Dans memorie
Battle dans
Demo dans




Instructie lesgevers

Beste lesgevers,

Aan de hand van dit boek kunt u op een zeer eenvoudige manier spellen aanbieden aan kinderen van 4

tot 12 jaar. Het boek is onderver deeld in onderbo uw en bovenbouw basisschoolgroepen . Ditis enkel
een richtlijn, meerdere spellen kunnen ook aangeboden worden aan de andere groepen alleen moet er

beter worden gedifferentieerd. In beide groepen zijn de spellen ook weer onderverdeeld in

verschillende leerl ijnen. In deze instructie leggen we uit hoe de leskaart werkt. We lopen de kopjes die
voorkomen op de leskaart door. Kinderen worden in dit boek all een
gemakkelijker te maken.

Materiaal:
Er staan veel opties bij zodat je het spel bijna altijd wel kunt spelen zowel binnen als buiten.
Bij de meeste spellen heeft u weinig materiaal nodig en de accommodatie heeft vrijwel geen eisen.

Beginsituatie:
Hierin w ordt het spel beschreven zoals da tin het begin zou moeten zijn. Neem d e tekening op de

leskaart erbijom  het verhaal te verduidelijken. Kom je er niet uit, dan mag je ons mailen.

Regels:
Als er in het spel heel veel regels zijn, dan hebben we ze duidelijk onder elkaar geze t.
Meestal staan ze gewoon onder het kopje beginsitu atie

Moeilijker /makke lijker voor de tikker /loper/aanvaller/verdediger/ zwakke beweger/ sterke beweger:

Onder dit soort kopjes staan acties die je kunt uitvoeren als het te moeilijk of te makkelijk is voor

iemand. Met zwakke beweger bedoelen wij een kind d ie het spel lichamelijk en/of mentaal nog niet zo
goed kan. Onze missie is dat deze bewegers ook plezier krijgen in bewegen.

Als je een aanpassing gaat toepassen in het spel, probeer dan eerst één aanpassing. Als het dan nog

niet loopt, lukt of leeft kun j e weer een aanpassing doen.

Let op: Vergis je bij deze kop niet in de originele regels, dit zijn dus aanpassingregels!

Tijdens het spel let je er op of het spel loopt. Begrijpen ze de regels en houden ze zich aan de regels?
- Loopt het niet, dan regels v erduidelijken.
- , dan gaan we nu kijken of het spel ook lukt.

Lukt het niet, bij wie lukt het niet? lees op de leskaart h oe je het makkelijker kan maken.

- , dan ga je kijken of het spel ook leeft.

Leeft het niet , lees op de leskaart hoe je het moeilijker kan maken voor het betreffende kind.

- , dan ga je genieten van het spel en van de kinderen.

In de tekening  willen we het spel verduidelijken, soms zijn niet alle materialen noodzakelijk.

Tip voor de lesgev _er:
Hieronder staan leuke, handige en praktische tips die wij uit eigen ervaring hebben opgeschreven.

De kinderen genieten vooral als:

Het spel loopt

Het spel lukt

Het spel leeft

Ze veel doen en niet te lang stil zitten

Er een spanningsveld is tussen wi nnen en verliezen

De lesgever even mee doet

Ze uitgedaagd worden

Ze zich veilig voelen, geen gevaar

Ze zich veilig voelen, geen intimidatie (uitlachen, iedereen naar hem of haar kijkt)
Ze veel complimenten krijgen

Er een spannend verhaal van wordt gemaakt (geldt vooral voor groep 1 t/m 6)
Er een enthousiaste lesgever voor de groep staat

=8 =4 =8 =084 _4_9_9_4_9--9

Heel veel succes en plezier!

besch



Onderbouw

Tikspelen zonder bal



Materiaal:
¥ Lege zaal
¥  Elastiek

Beginsituatie:
Er worden 2 kinderen aan elkaar vastgemaakt aan de uiteinden van een elastiek. Deze tikkers
proberen zoveel mogelijk kinderen te tikken.

Regels:
¥ Word je getikt dan ga je op de bank zitten

¥ Word je geraakt door het elastiek dan ben je ook af
¥ Zijn er 6 kinderen getikt dan mag de eerste er weer in

Moeilijker voor de tikkers:
» Hindernissen in de zaal plaatsen
¥ Getikte kinderen bevrijden. Ga als je getikt bent met je benen wijd staan, kruipt iemand er
onder door mag je weer mee doen. Het aantal kinderen dat getikt is wel tellen, zodat er voor de
tikker ook een wedstrijdelement in blijft zitten

Makkelijker voor de tikkers:
¥ Tikgebied verkleinen

Makkelijkere variant (met 1 tikker):

Eén uiteinde van het elastiek wor dt vastgemaakt aan het kind, het andere uiteinde aan het wandrek.

Het tikgebied moet precies even groot zijn als de reikwijdte van het uitgerekte elastiek. De tikker

probeert weer zoveel mogelijk kinderen te tikken. Deze kinderen mogen het elastiek niet aa nraken in
verband met terugveren van het elastiek.

)
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Tip voor de lesgever: Zorg dat het elastiek niet los kan raken. Als je niet zeker weet of het wel goed
gaat met twee tikkers aan elkaar vast, kun je zelf eerst even de tikker zijn met ee n kind.



Materiaal:
» 1 blauw lintje
1 rood lintje

J
¥ Stoepkrijt, pylonen of ba  nken om het veld en de vrijplekken mee aan te geven
¥ Stopwatch of keukenwekker of zandloper

Beginsituatie:

Eén kind is batman (de tikker) hij krijgt een blauw lintie  , en één kind is Robin (het hulpje), hij krijgt

een rood lintje. D e rest van de kinderen zijn de bankrovers. De bankrovers probe ren niet getikt te
worden door b atman. Alle bankrovers zijn vrij op een mat behalve als Robin op de mat komt staan,
dan moeten ze van de mat af en kan b atman ze tikken. Is een bankrover getikt dan legt hij het

parcours af naast het speelveld (zelf verzinnen) en mag hij daarna weer meedoen. Aan het begin van

het spel wordt de stopwatch op 2 minuten gezet. Zij n de twee minu ten om dan wordt er een nieuwe
batman en Robin gekozen.

Moeilijker voor Batman:
¥ Matten dichter bij elkaar leggen
» Meer matten neerleggen
¥ Tip voor de bankrovers
¥ Een zwakke beweger als Robin

Makkelijker voor de tikker :
¥ Een hulp batman
»  Tip voo r batman
» Tip voor Robin

Tips v oor Batman :
»  BIijf dichtbij Robin
¥ Overleg met Robin, wie je wil gaan tikken
» Blijf niet in rondjes rennen, dat is voorspelbaar voor de lopers
¥ Snel bewegen en alle kanten op kijken, verras de bankrovers!

Tips voor de _bankrov ers:

¥ BIijf niet alleen maar rennen, stoppen en terugrennen is soms ook heel slim
Kijk altijd naar Batman en Robin, verlies hen niet uit het oog
Als Robin op jouw mat komt staan, zorg dan dat je snel weg bent
Maak schijnbewegingen, daarmee ve rras je Batman en Robin
Kleine korte pasjes maken met je voet en dan kan je extra hard rennen

VAR 4
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Tip voor de lesgever: Bat man en Robin moeten bij dit spel goed samenwerken , veel kinderen in de
onderbouw vinden dit nog heel lastig, ondersteun hen hierbij.

N R




Materiaal:
» Vier ballen
Vier blokjes
Vier pylonen
Vier blauwe lintjes
Vier hoepels (evt. verschillende kleuren)
Stoepkrijt, pylonen of bank en om het veld mee aan te geven

N N e e

Beginsituatie:

Verdeel de groep in vier kleine groepjes van minimaal 3 kinderen. Elke groep staat bij een hoepel met

4 verschillende attributen erin. Ze spreken samen af welk attribuut ze gaan verzamelen en wie waar

heen gaat. Bij het startsignaal rent de groep uit elkaar allemaal naar e en andere hoepel toe van de
andere teams en halen hun attribuut op dat ze hadden afgesproken. Ze mogen maar 1 attribuut halen

en brengen dat naar hun eigen hoepel, daarna mogen ze weer wat gaan halen. Niemand kan hun
tegenhouden of tikken. Alle andere team s proberen hetzelfde. Het team dat als eerste een kwartet
heeft, heeft gewonnen. Ze leggen het kwartet uit de hoepel en gaan erbij zitten. De andere teams

kunnen doorspelen voorde 2 ¢, 3° en 4 © plek. Aan het eind van het spel laat je de teams de attribute
weer goed verdelen, zodat er opnieuw gespeeld kan worden.

Moeilijker voor het sterke team:
» Eén kind minder, kind gaat naar een zwakker team
¥ Tip voor de zwakkere teams
» Dit team begint met niets in de hoepel

Makkelijker voor __het zwakkere team
» Eenextra kindin hetteam
»  Tip voor dit team
¥ Extra attributen in de hoepel (weggehaald bij een sterk team)

Tips v oor_het zwakkere team:
¥ Spreek af welk attribuut je gaat verzamelen
Spreek af wie waar naar toe gaat
Spreek af wat je gaat verzamelen als een ander team hetzelfde attribuut verzameld
Haal attributen bij de bijna winnende partij weg zodat jullie zelf meer tijd hebben
Maak kleine korte pasjes op je voorvoeten om sneller te rennen.
Praat met elkaar tijdens het spel om te overleggen wat jullie tactiek is.

=
=
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Tip voor de lesgever: Luister naar alle teams wat ze van plan zijn en wat hun tactiek is.
Hier kan je al een beetje uit opmaken wie het sterke team is.
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Materiaal:
»  Stoepkrijt of pylon en om hetvel d mee aan te geven

Beginsituatie:
Elk kind kiest een tweetal, beide tweetallen staan aan de middellijn in hun eigen veld. De blauwe

kinderen zijn de ratten en de rode kinderen zijn de raven. De spelleider verteld een kinderverhaal over

ratten en raven. EI ke keer als het wordt raven valt, gaan de raven aanvallen en proberen ze de ratten

te tikken. De ratten zijn nu veilig achter hun eigen lijn. Ben je getikt dan sta je 1 -0 achter. Opnieuw
komt iedereen bij de middellijn en luistert naar het verhaal. Als het woordje ratten valt gaan de ratten
aanvallen en zijn de raven achter hun lijn veilig.

Voorbeeld Verhaal:

Er was eens een plekje achter in het weiland van de boer waar het heel vredig was. Meneer en

mevrouw muis woonden hier samen met hun drie kleine mu isjes. Dieren speelden samen in het water
en hadden de grootste lol. Op een dag vonden de dieren op het weiland van de boer lekkere

maiskolven en mevrouw muis bereidde de maaltijd voor, wat zal het gezellig worden vanavond! Alle

dieren uit de buurt waren u itgenodigd voor het diner. Langzaam aan schoven ze allemaal aan tafel en
wilden net gaan eten totdat ze werden gestoord door hevig gekrijs. Meneer muis waarschuwde de

dieren, pas op voor de Raven ! De dieren gooiden in paniek de maiskolven de lucht in en re nden hard

weg. Sommigen verstopten zich in het water en zagen de grote vogels hun maiskolven opeten. Het

had zoén gezellige avond moeten worden. Het is niet eer]l
ze niet alles opgegeten.. alle dieren wilden net w eer tevoorschijn komen en kijken wat er nog over

was, totdat ze achter hun wat geritsel hoorden. R&@h nee
Toen het weer rustig werd en alle maiskolven op waren, konden alle dieren weer tevoorschijn komen.

Mevrouw mui s | i ep te klagen: 6Ze kwamen zomaarRawmn!td dize | dircihe
kl eine muisjes klaagden mee: 60Ze hebben arditenb oVerdrietigen opge
verlieten alle dieren het weiland en wensten elkaar welterusten. Mene er muis ging nog helemaal in zijn

eentje alle rotzooi op ruimen die de ratten ! hadden gemaakt. Totdat het donker werd en ook meneer

muis wilde gaan slapen. Hij kwam zijn drie kleine muisjes een nachtkusje geven maar die waren allang

in dromenland, hopelijk hebben ze geen nachtmerrie over de raven !

Makkelijker _voor de ratten en de raven
» Voordat er ratten of raven wordt genoemd alvast een hint geven wat er gaat komen.

Moeilijker voor de ratten en de raven

» De kinderen laten denken dat je ratten gaat zeggen maar dan toch raven zeggen.
¥ De kinderen laten denken dat je ratten of raven gaat zeggen maar dan iets zeggen wat er op
lijkt.

Tips v oor de ratten en de raven
¥ Goed klaarstaan op je voorvoeten en opletten bij het verhaal
¥ Maak kleine snelle pasjes op je v oorvoeten dan kun je harder rennen

P
Raven é% Ratten
Tip voor de lesgever: Wissel van tweetal als het tweetal qua niveau niet goed bij elkaar past.



Materiaal:
» 3 kleine matjes (voor buiten kunnen deze vervangen worden door hoepels)
¥ 4 hoepels
¥ 2 lintjes (een rode en een gele)
» 1pylon

Beginsituatie:
In boevenstad zijn boeven ontsnapt. De tikker (de agent) krijgt een lintie om en probeert zo snel

mogelijk de lopers (de boeven ) te tikken.

De boeven proberen vrij te b lijven door weg te rennen. Als alle hoepels (cellen) vol zijn, is het spel
afgelopen. Dan kiest de agent een nieuwe agent. De agent geeft het lintje aan de nieuwe agent en alle
boeven zijn weer vrij.

Regels:
De agent start vanuit het politiebureau (de mat met de pylon)

Ren om de matten heen. Wie op of over de matten loopt, is af
Boeven die uit het vak rennen, zijn ook af
Word je getikt, ga dan in een cel (hoepel) van de gevangenis staan

- e

Moeilijker voor de agent:
¥ Een cel erbij leggen
¥ Vrijhoepels erbijlegg en (5 seconden in een hoepel staan)
¥ Groter veld
¥ Lopers mogen wel over de matten, de agent niet

Makkelijker voor de agent:

Een cel weghalen

Hulp krijgen van de hulpagent

Een matje weghalen

Agent mag wel over de matten, de boeven niet
Extra agent

L L

Tips voo r de agent:
¥ Loer op 1 boef en probeer deze te tikken
¥ Probeer 2 of meer boeven te bedreigen
¥ Maak schijnbewegingen om boeven te misleiden; je krijgt betere tikkansen

Tips voor de boeven
¥ Kies een plek ver van de agent vandaan
¥ Kies een slimme plek achter één van de matten
¥ Maak een schijnbeweging om te ontsnappen

e
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Materiaal:
¥ 2lintjes
¥ Stoepkrijt, pylonen of bank en om het veld mee aan te geven
» Hoepel of mat om de gevangenis mee aan te geven
» Hoepel om een vrijplek te maken

Beginsituatie:

Eénkindisdet ikker (agent) , de restvan de kinderen zijn de lopers (boeven) . De tikker gaat op het
startsignaal alle  lopers proberen te tikken . Als een loper is getikt geeft de agent een hem een hand en
brengt hem naar  de gevangenis. Als alle lopers in de gevangenis zitten is het spel afgelopen en kiest

de tikker een nieuwe tikker uit.

Moeilijker voor de tikker :
¥ Groter speelveld maken
¥ Vrijplaatsen voor boeven
» Tip voor de boeven

Makkelijker voor de _tikker :
» Kleiner speel veld
¥ Een hulp agent
» Tip voor de agent

Tips v oor de tikker :
» Blijf niet in rondjes rennen, dat is voorspelbaar voor de boeven .
¥ Snel bewegen en alle kanten op kijken, veras de boeven !

Tips voor de _lopers :
¥ Kijk altijld naar de  agent , verlies hem niet uit het 00g.
¥ Maak schijnbewegingen, daarmee veras je de agent en weet hij niet welke kant die op moet
» Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen.

\(@
0 o

Tip voor de lesgever: Neem de kinderen die alleen rondjes lopen door hetveld mee aan de hand
is de tijd voor hun om te leren dat ze ook best stil mogen staan. Ergens op een plek waar de tikker niet
is.

, dit
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Materiaal:
»  1rood lintje
» 1 blauw lintje
¥ Stoepkrijt, pylonen of bank en om het veld mee aan te geven

Beginsituatie:

Eén kind is de tikker (reus) die zit in zijn huis , de rest van de kinderen zijn de kabouters en zitten in

een kring (met een kleine opening). De reus komt uit zijn huis en belt bij de kabouters aan en ze ot:

A kabouters komen jullie spelen?0 kabouters roepen ANEE!
slapen. Een van de kabouters die aangewezen wordt door de lesgever loopt naar het huis van de reus

en belt aan: fAreus kom | e buitdoe.De lapoatér 8khop de ndusvandeus sl aap
reus. De reus wordt wakker en roept A JrAnAachtee de kabouter aan. De kabouter gaat door de

opening van de kring terug naar zijn plekje voordat hij getikt is door de reus. De lesgever kiest nu een

nieuwe re us.

Moeilijker voor de tikker:
¥ Meerdere ingangen in de kring
¥ Kabouter tikt niet op de neus maar komt alleen in het vak. (kabouter staat verder weg)
¥ Tip voor de kabouters

Makkelijker voor de __tikker :
» Kabouter moet wachten met rennen totdat de reus iJaaeptro
¥ Tip voor de reus

Tips v oor de tikker :
¥ Ga zo liggen dat je wel snel weg kan rennen om de kabouter te tikken

Tips voor de lopers :
¥ Als je de neus van de reus aanraakt moet je al in de juiste richting gaan staan
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen.

Tip voor de lesgever: het is een passief spelletje omdat er maar twee kinderen rennen. Het kan het
beste in combinatie met een heel actief spel, zodat de kinderen wel aan hun beweging komen.

12



Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of bank en om het veld mee aan te geven

Begqinsituatie:

Twee kind eren zijn de t ikkers (kreeften),  de rest van de kinderen zijn de lopers . De tikker gaan op

hand en voeten (met buik naar boven) op het startsignaal alle lopers proberen te tikken
is getikt wordt hij ook een kreeft en helpt mee met tikken. Als alle lopers zijn getikt is het spel
afgelopen en kiezen  de tikkers twee nieuwe tikker uit.

Moeilijker voor de tikker:
»  Groter speelveld maken
» Tip voor de lopers

Makkelijker voor de tikker :
» Kleiner speelveld
¥ Een extra tikker
¥ Tip voor de tikker

Tips v oor de tikker :
¥ Snel bewegen en alle kanten op kijken, veras de lopers!
» Afen toe even uitrusten, dan kan je later weer wat sneller voortbewegen

Tips voor de lopers :
¥ Kijk altijd naar de tikker, verlies hem niet uit het oog.
» Maak schijnbewegingen, daarmee veras je de tikker en weet hij niet welke kant die op moet
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard re nnen.

- 0@ -
,

. Als een loper

Tip voor de lesgever: de tikkers zijn in het begin van het spel in een groot nadeel, maak het veld

echt niet te groot, dan is de lol er snel af bij de tikkers maar ook bij de lopers.
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Materiaal:
¥ 2lintjes
¥ Stoepkrijt, pylonen of bank en om het veld mee aan te geven
» Hoepel

Beginsituatie:
Eén kindisdet ikker ( dokter ), de rest van de kinderen zijn de lopers ( patiénten ). De tikker gaat op het

startsignaal alle lopers probere n te tikken . Als een loper is getikt  op zijn arm dan moet hij één hand op
die arm leggen, met de andere hand gaat hij ook iemand tikken. Als alle lopers zijn getikt is het spel
afgelopen en kiest de  tikker een nieuwe tikker uit.

Moeilijker voor de tikker:
»  Groter speelveld maken
¥ Vrijplaatsen voor  patiénten
» De lopers mogen alleen getikt worden onder de buik
» Tip voor de patiénten

Makkelijker voor de _tikker :
» Kleiner speelveld
¥ Bij het begin van het spel een extra dokter
¥ Tip voor de dokter

Tips v oor de tikk er:
» Blijf niet in rondjes rennen, dat is voorspelbaar voor de lopers .
¥ Snel bewegen en alle kanten op kijken, veras de lopers !

Tips voor de _lopers :
¥ Kijk altijd naar de  tikker , verlies hem niet uit het 0og.
¥ Maak schijnbewegingen, daarmee veras je de tikker en weet hij niet welke kant die op moet
» Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen.

. O

0
0
Tip voor de lesgever: het grappige van dit spel is dat de beste lopers het steeds moeilijker krijgen
omdat alle getikte  patiénten de dokter meehelpen om te tikken. Om het niet te moeilijk te maken

hebben ze een hand op de getikte plek, daardoor rennen ze lang niet zo hard. Vooral als ze op hun Kuit
zijn getikt bijvoorbeeld.
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of bank en om het veld mee aan te geven

Beginsituatie:
2 kinderen geven elkaar een hand en proberen zoveel mogelijk anderen te tikken. Wordt er een kind
getikt dan sluit deze zich aan bij de 2 tikkers en zo wordt de slinger | anger.

Regels:
¥ Bij meer dan 4 kinderen wordt een nieuwe slinger gevormd
» De 2 kinderen die als laatste overblijven hebben gewonnen

Moeilijker voor de tikker
¥ Vrijhoepels plaatsen
» Slinger langer maken

Makkelijker voor de tikker
¥ Vrijhoepels weghalen
¥ Slin ger korter maken

0 0
0
0
0
0
0 0
Tip voor lesgever: Als je de slinger korter wil maken hak je de slinger doormidden bij 4 kinderen

bijvoorbeeld. Dan zijn er meer slingers maar ze zijn wel korter.
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om het speelveld mee aan te geven
» Lintjes

Beginsituatie:

Er zijn twee tikkers die bij het startsignaal de lopers proberen te tikken. Als ze één kind tikken sluit die
zich aan bij de tweeling en wor dt het een drieling. Tikt de drieling nog iemand dan kunnen ze splitsen
en zijn er twee tweelingen. Het spel stopt als iedereen getikt is.

Moeilijker voor de tikker:
» Groter speelveld maken
¥ Als de eerste tweeling die aan het begin van de les is gekozen, de handen loslaat wordt
iedereen weer loper.

Makkelijker voor de tikker:
»  Kleiner speelveld

Tips voor de tikker:
#  Blijf niet in rondjes rennen, da t is voorspelbaar voor de lopers
¥ Spreek met elkaar af wie tikt en wie loopt
» Snel bewegen en alle k anten op kij ken, veras de lopers !
¥ Als er meerdere tweelingen zijn, werk dan samen en drijf ze de hoek in.

Tips voor de lopers:
¥ Kijk altijd naar de  tweeling, verlies ze  niet uit het oog.
¥ Maak schijnbewegingen, daarmee veras je de tweeling !
¥ Kleine korte pasjes maken m et je voeten dan kan je extra hard rennen.

Variatie:

»  Tweelingtikkertje met treiterbol: één van de tweeling is een treiterbol die bij de lopers hoort en
dus heel vervelend gaat doen waardoor de tikker niet iemand kan tikken. Ze moeten elkaar wel
vast blij ven houden. De kinderen die af zijn sluiten nog steeds aan, als er een nieuw tweetal is
mogen ze zelf kiezen wie de treiterbol is.

0
¢ 0
@
Tip voor de lesgever: Neem de kinderen die alleen rondjes lopen door het veld mee aan de hand, dit
is d e tijd voor he n om te leren dat ze ook best stil mogen staan als ze op de juiste plek zijn . Alser

meerdere tweelingen zijn, kun je een voorbeeld geven zodat ze goed gaan samenwerken.



Materiaal:
¥ Lege zaal met lijnen
»  Een lintje

Beginsituatie:
De tikker probeert alle kinderen te tikken. Zowel de tikker als de lopers mogen alleen over de lijnen op
de vloer rennen.

Regels:
¥ Word je getikt dan ga je op de bank zitten
¥ Zijn er 6 kinderen getikt dan mag de eerste er weer in

Moeilijker /makkelijker:
¥ In veel gymzalen zijn er verschillende kleuren lijnen te zien. De lesgever kan bepalen wie (de
ti kker of | opers) wel of niet over bepaal deerdei j nen mc
zwarte | ijnen6é of Ol opers niet over de bl auwe | ijnent
¥ Getikte kinderen bevrijden. Ga als je getikt bent met je benen wijd staan, kruipt iemand er
onder door mag je weer mee doen. Het aantal kinderen dat getikt is wel tellen, zodat er voor de
tikke r ook een wedstrijdelement in blijft zitten

0
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Materiaal:
¥ 2lintjes
¥ Stoepkrijt, pylonen of bank en om hetveld en de huizen mee aan te geven

Beginsituatie:

Eén kind is de tikker , de rest van de kinderen zijn de lopers . De lopers proberen zoveel mogelijk
punten te behalen door van huis naar huis te rennen. De tikker probeert dit te voorkomen. Als een
loper is getikt  wordt hij de tikker . Als de tijd op is heeft de loper met d e meeste punten gewonnen.

Moeilijker _voor de tikker:
¥ Groter speelveld maken i huizen liggen verder uit elkaar
» Tip voor de loper

Makkelijker voor de _tikker :
¥ Een hulp tikker
¥ Tip voor de tikker

Tips v oor de tikker :
» Blijf niet in rondjes rennen, dat is voor spelbaar voor de  lopers .
¥ Snel bewegen en alle kanten op kijken, veras de boeven!

Tips voor de _lopers :
» BIijf niet alleen maar rennen, stoppen en terugrennen is soms ook heel slim
¥ Kijk altijd naar de tikker , verlies hem niet uit het oog.
¥ Maak schijnbeweging en, daarmee veras je de tikker en weet hij niet welke kant hij op moet
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen.

Va'w 4

VI "

Tip voor de lesgever: Dit spel is heel erg geschikt voor kinderen die moeten leren te llen.
Je kunt bij dit spel ook de eerlijkheid van de kinderen testen
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Materiaal:
¢ 2lintjes
¥ Stoepkrijt, pylonen of bank en om speelveld aan te geven

Beginsituatie:
Eén kind is de tikker  en één ki nd is de verlosser.

Verschillende variaties:
¥ De kinderen die getikt zijn gaan als een bokje staan, ze zijn verslost als de verlosser er over
heen sprint.
* De kinderen gaan met de benen wijd staan de verlosser kruipt er onder door.
» De kinderen die getikt zi  jn staan stil, ze zijn verlost als de verlosser een rondje om hun heen
draait.

Moeilijker voor de tikker:
¥ Groter speelveld maken

Make lijker voor de tikker:
»  Een hulp tikker

Tips voor de tikker:
# Blijf niet in rondjes rennen, da tis voorspelbaar voor de |  opers
¥ Snel bewegen
»  Samenwerken met de hulptikker, door de lopers in een hoekje te jagen

Tips voor de lopers:
»  Kijk altijd naar de tikker, verlies hem niet uit het oog
¥ Maak schijnbewe gingen, daarmee veras je tikker en weet hij niet welke kant die op moet
¥ Kleine korte pasjes maken met je voet en dan kan je extra hard rennen

Tips voor de verlosser:
¥ Probeer uit de buurt van de tikker te blijven
» Niet afwachten maar snel bevrijden

}® E @ 0
©
0) 0
0 0
Tip voor de lesgever: Neem de kinderen die alleen rondjes | open door het veld mee aan de hand, dit

is de tijd voor hun om te leren dat ze ook best stil mogen staan. Ergens op een plek waar de tikker niet
is.
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Materiaal:
¢ 1lintje
¥ Stoepkrijt, pylon en of banken om speelveld aan te geven

Beginsituatie:
Eén kind is de tikker  en één kind is de verlosser. Als de tikker gekozen is moet het kind even uit de

zaal om zo de geheime verlosser te kiezen. Als de geheime verlosser is getikt of als iedereen is ge tikt
dan is het spel afgelopen.

Verschillende variaties:
»  Om een verlosser te kiezen, zet je de kinderen op een rijtje of in de kring. De kinderen moeten
dan de ogen dicht doen, en dan tikt de lesgever de geheime verlosser aan.
» De kinderen die getikt zijn staan stil, ze zijn verlost als de verlosser een rondje om hun heen
draait.
» De kinderen die getikt zijn gaan stil staan, als de verlosser hun een hand geeft zijn ze verlost.

Moeilijker voor de tikker:
¥ Groter speelveld maken
» Een vak maken waar de tikker ni et in mag komen maar de lopers wel

Makke lijker voor de tikker:
#  Een hulptikker
¥ Een vak maken waar de tikker wel doorheen mag en de lopers niet

Tips voor de tikker:
» Blijf niet in rondjes rennen, da tis voorspelbaar voor de lopers
»  Snel bewegen
¥ Samenwerken met de hulptikker, door de lopers in een hoekje te jagen

Tips voor de lopers:
¥ Kijk altijd naar de tikker, verlies hem niet uit het oog
» Maak schijnbewe gingen, daarmee veras je tikker en weet hij niet welke kant die op moet
»  Kleine korte pasjes maken met je voet en dan kan je extra hard rennen

Tips voor de verlosser:
¥ Probeer uit de buurt van de tikker te blijven
¥ Niet afwachten maar snel bevrijden en zo onopvallend mogelijk.

}e E @ |
©l
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Tip voor de lesgever: Neem de kinderen die alleen rondjes lopen do or het veld mee aan de hand, dit

is de tijd voor hun om te leren dat ze ook best stil mogen staan. Ergens op een plek waar de tikker niet
is.
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om spe elveld aan te geven

Beginsituatie:

Alle kinderen zitten op een rij met de ogen dicht. De lesgever loopt achter de kinderen langs en tikt
€én kind op de rug, dit wordt de tikker. De kinderen verspreiden zich door de zaal en de tikker begint
te tikken.

Moeilijker voor de tikker:
» Groter speelveld maken
» Tip voor de loper

Makkelijker voor de tikker:
¥ Een hulp tikker
¥ Kleiner speelveld maken

Tips voor de tikker:
» BIijf niet in rondjes rennen, dat is voorspelbaar voor de lopers.
¥ Snel bewegen en alle kanten op ki jken, veras de loper!
»  Samenwerken met de hulp tikker, de lopers in een hoek proberen te drijven.

Tips voor de lopers:
¥ Kijk altijd naar de tikker, verlies hem niet uit het oog.
¥ Maak schijnbewegingen, daarmee veras je de tikker en weet hij niet welke kant d ie op moet
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen.

0 0
Tip voor de lesgever: je kunt de tikkers zelf laten kiezen hoe groot ze het veld willen hebben. Als je
een pylon neerzet die aangeeft hoelang het veld is. Dan mag de tikker die zelf verplaatsen als hij denkt

dat het te makkelijk of te moeilijk is. Bij dit spel moet hij eerst maar eens de lopers verassen dat hij de
tikker is en pas later de pylon verschuiven.
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven
¥ Lintje

Beginsituatie:

Er wordt een schipper gekozen. De schipper gaat in het midden van het veld staan en de kinderen

staan op de lijn. De kinderen beginne n het lied te zingen: Schipper mag ik overvaren ja of nee? moet

ik dan ook geld betalen ja of nee? Schipper: Ja, Kinderen: Hoe? De schipper noemt de manier zoals ze

moeten oversteken. Bijvoorbeeld: Hinkelen, kruipen, huppelen of springen. De kinderen probe ren op
die manier oversteken zonder getikt te worden door de schipper. De schipper beweegt ook op de

manier zoals hij zelf heeft genoemd. Als je getikt bent mag je nog steeds meedoen. De schipper blijft

de schipper totdat de lesgever een ander kind uitkies t.

Moeilijker voor schipper :
¥ Groter speelveld maken

Makkelijker voor de schipper:
» Een hulp schipper
¥ Tip voor de agent

Makkelijker voor de loper:
» Laat de zwakkere beweger aan de zijkant lopen

Tips voor de loper:
¥ Kijk altijd naar de schipper, verlies hem niet uit het oog.
¥ Maak schijnbewegingen, daarmee veras je de schipper en weet hij niet welke kant die op moet
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen.

o x(%g; 0
L

Tip voor de lesgever: Neem de kinderen die ni et goed durven te lopen mee aan de hand zodat ze
ook zonder getikt te worden naar de overkant kunnen.
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Materiaal:
& Stoepkrijt

Beginsituatie:
Teken een grote cirkel op  de stenen met ge noeg ruimte er om heen. Verdeel die cirkel als eentaart in

de aantal spelers die je hebt . Schrijf in elk vak een naam van een land. Elk kind staat in een land.

Nederland begint en zegt: fik verklaar de oorlog aan bv. USAO . eddr een moet dan wegrennen beha Ive

USA. USA moet dan zo snel mogelijk fistop O roepen. ledereen stoptdan  met rennen , USA moet

proberen iemand te tikken vanuit zijn eigen vak. A Is hij iemand getikt heeft mag hij een cirkel om de

voeten van het getikte kind zetten en hetland  USA erin schrijven. Het kind dat getikt is gaat weer in

zijn eigen land staan. USA mag nu ook in dit kleine landje staan om nog meer kinderen te tikken. Als

hij nergens meer Dbij k a n edraleren z lepgrt naah hup eigenfldnd pAle n OUSA denkt
weeriemand t e kunnen tikken dan roept hi]j A STOPOlsiedgreenik Zjim hi j
of haar eigen land  weer staat moet USA de oorlog aan een ander land verklaren.

Regels:
@ Bij het terug lopen naar je eigen land mag je door je eigen verdiende lan djes springen
¥ Een zelf verdiend landje kan niet meer van iemand anders worden
@ Als de oorlog weer wordt verklaard aan een nieuw land moet iedereen in de grote cirkel staan
@ Liggen op de grond om iemand te kunnen tikken is toegestaan

e
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Tip voor de lesgever: het spel is niet heel erg actief, als de activiteit is bedoeld voor een beweegles
moet het wel afgewisseld worden met een spel met meer beweging
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Materi aal:
¥ 4lintjes
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven
¥ 6 pylonen
» 6 blokjes

Beginsituatie:

4kinderen zijn de t jdetksvas dekinderenxiisle lopers. De tikkers staan alle vier op
een aparte lijn dwars op de looprichting van de lopers. Op het  startsignaal proberen alle lopers over te
steken zonder getikt te worden . De tikkers blijven op de lijn met beide voeten. Als een loper is getikt
loopt hij langs de zijkant weer terug een legt één pylon om en begint weer bij het begin . Als een loper
overgestoken is zonder getikt te worden loopt hij terug langs de zijkant en legt een blokje om in plaats
van een pylon. Als de 6 blokjes als eerste allemaal omliggen hebben de lopers gewonnen, als de 6

pylonen als eerste omliggen hebben de tikkers gewonnen.

Moeilijker _voor de tikker:
» Breder speelveld
¥ Meer pylonen
» Tip voor de boeven

Makkelijker voor de __tikker :

Smaller speelveld

Minder pylonen

Een hulp tikker op dezelfde lijn
Tip voor de agent

i
i
i
i

Tips v oor de _tikker :
» Blijf niet gericht op  één loper, houd ze allemaal in de gaten.
» Snel bewegen en alle kanten op kijken, veras de lopers !

Tips voor de _lopers :
¥ Kijk altijd naar de  tikker , verlies hem niet uit het oog.
¥ Maak schijnbewegingen, daarmee veras je de tikker en weet hij niet welke kant d ie op moet
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen.

Tip voor de lesgever: Zet de lijnen zo ver uit elkaar dat de lopers even kunnen stoppen tussen de
lijnen door zonder getikt te kunnen worden.
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven

Beginsituatie:

Alle Kinderen staan verspreid in het speelveld. De spelleider wijst één tikker aan, daarna hoemt de

spelleider een naam van één va n de kinderen. De tikker gaat het genoemde kind nu tikken, als er een
andere naam van de groep wordt geroepen  dan gaat de tikker achter dat kind aan. En zo gaat het

maar door. Ben je getikt, dan wordt je de tikker en mag de oude tikker een nieuwe naam zegg en.

Moeilijker voor de tikker:
» groter speel veld
» Tip voor de lopers

Makkelijker voor de _tikker :
» Kkleiner speelveld
¥ Een hulptikker
¥ Tip voor de tikker

Tips v oor de tikker :
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen
¥ Kijk goed om je heen welk kind waar is. Als er een nieuwe naam klinkt ben je er snel bij

Tips voor de lopers :
¥ Kijk altijd naar de tikke r, verlies hem niet uit het oog ook al kan jij niet getikt worden.
¥ Maak schijnbewegingen, daarmee veras je de tikker en weet hij niet welke kant die op moet
¥ Bedenk alvast een naam die jij gaat zeggen als jij moet worden getikt.

A

Tip voor de lesgever: voor de zwakke beweger kun je het ook makkelijker maken ; de kinderen
mogen zijn naam alleen noemen als hij a an de andere kant van het speelveld staat
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven
¥ Kast/ schuilplek
¥ 20 pittenzakjes

Beginsituatie:
Er zijn twee juwelier s met diamanten achter de kast, de andere kinderen zijn rovers die de diamanten

willen roven. De rovers proberen gezamenlijk de diamanten te roven zonder dat ze getikt worden.

Wordt je getikt zonder diamant, dan moet je eerst terug naar de gele lijn. Wordt je getikt met diamant

dan moet je de diamant in de rode hoepel leggen, daarna gaje het opnieuw proberen. Heb je een
diamant geroofd  zonder getikt te worden dan leg je deze inde  groene hoepel. Als de diamanten op zijn
gaan we tellen waar de meeste diamanten in zitten. Heeft de rode hoe pel meer diamanten dan hebben
de juweliers gewonnen. Heeft de groene hoepel meer diamanten dan hebben de rovers gewonnen.

Moeilijker _voor de tikker:
¥ Groter en langer speel veld
» Tip voor de lopers

Makkelijker voor de tikker :
¥ kleiner speelveld
¥ Een hulptikk er
¥ Tip voor de tikker
i
Tips v oor de _tikker :
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen
¥  Spreek samen af wat jullie tactiek is
¥ Een slimme tactiek zou kunnen zijn om de kinderen te tikken die al een diamant hebben

Tips voor de lopers:
¥ Kijk altijd naar de tikker, verlies hem niet uit het oog
¥ Maak schijnbewegingen, daarmee veras je de tikker en weet hij niet welke kant die op moet

®

» &

Tip voor de lesgever: Er is vaak onenigheid over of iemand getikt is ja of nee. Daarom zeg ik altijd
dat de tikker eerlijk beslist. De loper voelt het namelijk niet altijd als de tikker alleen het shirt of de
haren raakt.
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te gev en
¥ Kast/ schuilplek

Beginsituatie:
Er is een vos die in zijn holletje zit (bijv. achter de kast) de andere kinderen zijn konijnen die klaar

staan aan de rand van het bos (achter de gele lijn) Op teken van de lesgever vertrekken de konijnen

gezamenlijiknaa r het hol van de vos, op teken van de | esgever m
je hold Nu mag de vos uit zijn hol komen en de konijnen
gele lijn. De vos mag nu een nieuwe vos aanwijzen.

Moeilijker voor de tikker:
» Groter enlanger speelveld
» Tip voor de lopers
» Konijnen mogen al roepen als ze nog niet bij het hol zijn (lesgever geeft het teken dus die heeft
hier invioed op)

Makkelijker voor de _tikker :
»  kleiner speelveld

¥ Een hulptikker

J

J

Tip voor de tikker
Konijnen mogen de vos pas wakker maken als ze om het hoekje van de hol van de vos kijken

Tips v oor de tikker :
¥ Ga vast klaar zitten in je hol, als je wakker wordt gemaakt ben je zo weg
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen

Tips voor de _lopers :
¥ Kijk altijd naar de tikker, verlies hem niet uit het oog
¥ Maak schijnbewegingen, daarmee veras je de tikker en weet hij niet welke kant die op moet

Vos kom uit je hol
[0
0
Tip voor de lesgever: Als je de regel hebt dat je de nieuwe vos wordt als je bent getikt dan laten de
kinderen zich tikken. ledereen wil namelijk graag de vos zijn. Maak het spannend met een mooi

verhaal en zorg er voor dat er een spanningsveld is tussen winnen of verliezen. De konijnen hebben
altijd een voordeel bijd it spel.
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven
¥ 1 Pylon per tweetal
» 1 blokje per tweetal
¥ 1 Geel lintje per tweetal

Beginsituatie:
Alle kinderen werken in een tweetal, de één is de politie die een diamant bewaakt van achter de

blauwe lijn. De ander is de boef die de diamant wil roven. De boef loopt vanaf de gele lijn naar de
diamant op de pylon toe, op het moment dat hij de diamant aanraakt gaat het alarm af en gaat de
politie er op af om de boef te tikken.

De boef rent in een rechte lijn terug naar de gele lijn waar hij vrij is. Er is dan altijd een winnaar, als
de boef getikt is dan is de agent de winnaar, is de boef niet getikt dan is de boef de winnaar. Het staat
nu l-0voordew innaar. Ze wisselen telkens van functie. De boef mag elke keer zelf beslissen hoe
moeilijk hij het voor zich zelf maakt door de pylon een plekje te geven.

Moeilijker voor de tikker:
¥ Pylon en diamant verder weg bij de blauwe lijn
¥ Tip voor de lopers

Makke lijker voor de tikker :
¥ Pylon en diamant dichterbij de blauwe lijn
» Boef rooft ook nog een gouden ketting op de terug weg (geel lintje)
¥ Tip voor de tikker

Tips v oor de tikker :
¥ Ga zo klaar staan dat je snel weg bent
» Kleine korte pasjes maken met je voeten d an kan je extra hard rennen

Tips voor de _lopers :
¥ Maak schijnbewegin gen
» Als het te moeilijk is dan mag je de pylon ietsje verder weg zetten van de blauwe lijn
¥ Als het te makkelijk is dan kan je een geel lintje neerleggen halverwege het veld, deze ga je
ook nog meeroven op de terugweg

Y
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Tip voor de lesgever: In het plaatje staan 4 dezelfde situaties naast elkaar , meerdere tweetallen
spelen hetzelfde spel. Belangrijk is dat ze dus echt in een rechte lijn terug rennen anders ontstaan er
botsingen.
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven

Beginsituatie:

Alle Kinderen staan op een van de lijnen. De tikker staat in het midden en noemt een etenswaar op.

De kinderen ren nen nu naar de gele lijn als ze dit etenswaar lekker vinden en ze rennen naar de

blauwe lijn als ze het vies vinden. Als ze over rennen kan de tikker hen tikken. Ben je getikt dan mag

je aan de buitenkant van de lijn gaan staan en gewoon weer mee doen. Het wordt aan de buitenkant
iets makkelijker. De tikker kiest na twee keer een etenswaar te hebben genoemd een nieuwe tikker

uit.

Moeilijker voor de tikker:
» Breder speel veld
» Tip voor de lopers

Makkelijker voor de __tikker :
» Smaller speelveld
¥ Een hulptikker
» Tip voor de tikker

Tips v oor de _tikker :
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen
¥ Probeer niet iedereen te tikken, dan heb je de kans dat je niemand tikt.

Tips voor de lopers :
¥ Kijk altijd naar de tikke r, verlies hem niet uit h et oog
¥ Ren langs de zijkanten, de tikker gaat meestal in het midden staan
» Maak schijnbewegingen, daarmee veras je de tikker en weet hij niet welke kant die op moet

*
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Tip voor de lesgever: je kunt bij elke tikker het speelveld gel ijk veranderen , vaak weet je wel of
iemand snel kan rennen of niet. Zo wordt iedereen uitgedaagd en krijgt iedereen succeservaring.
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven

Beginsituat ie:

Alle Kinderen staan verspreid in het speelveld. De spelleider geeft elk kind een ander nummer die zij
goed moeten onthouden. De spelleider noemt een nummer, het kind die dit nummer heeft gekregen
wordt de tikker. De spelleider noemt een ander nummer, n u is het kind met dit nummer de tikker. Er is

dus telkens maar één tikker. Ben je getikt dan ga je achter de lijn staan, de nog niet getikte kinderen
mogen je bevrijden.

Moeilijker voor de tikker:
» Groter speel veld
¥ Tip voor de lopers

Makkelijker voor de _tikker :
¥ kleiner speelveld
¥ Een hulptikker
¥ Tip voor de tikker

Tips v oor de tikker :
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen
¥ Kijk goed om je heen welk kind waar is. Als er een nieuw nummer Klinkt ben je er snel bij

Tips voor d e lopers :
¥ Kijk altijd naar de tikker, verlies hem niet uit het oog
» Maak schijnbewegingen, daarmee veras je de tikker en weet hij niet welke kant die op moet

4
© 4
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Tip voor de lesgever: als je bij de bijzondere kinderen het nummer on thoud wat je aan hen geeft,
dan kan je wat meer invloed hebben op het spel . Bij de zwakkere bewegers kun je zijn nummer
noemen als hij heel dicht bij andere kinderen staat. Bij de sterkere bewegers geef je zijn nummer als

hij helemaal alleen staat. Zo daag je iedereen uit op zijn niveau.
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven
¥ 6 pylonen

Beginsituatie:
Alle Kinderen staan verspreid in het speelveld. De lesgever wijst een tikker aan die alle lopers probeert

te tikken. Als een loper is getikt gaat hij met de benen wijd staan, de nog niet getikte kinderen kunnen
dit getikte kind bevrijden door van achter naar voren onder het poortje door te kruipen. Als de tikker
iemand heeft getikt legt hi j een pylon om. Als alle pylonen om liggen kiest hij een nieuwe tikker.

Moeilijker voor de tikker:
» Groter speel veld
¥ Tip voor de lopers

Makkelijker voor de _tikker :
¥ kleiner speelveld
¥ Een hulptikker
¥ Tip voor de tikker

Tips v oor de tikker :
¥ Kleine korte p asjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen
¥ Kijk goed om je heen welk kind waar is. Als er een nieuw nummer klinkt ben je er snel bij

Tips voor de _lopers :
¥ Kijk altijd naar de tikker, verlies hem niet uit het oog
¥ Maak schijnbewegingen, daarmee veras je de tikker en weet hij niet welke kant die op moet

4 o
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Tip voor de lesgever: let er op dat de kinderen echt alleen van achter naar voren onder het poortje
doorgaan anders komen er botsingen.



Materiaal:

& Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven
¥ Mat (buiten kan de mat  vervangen worden d oor een hoepel)

* Hoepel s (1 per tweetal )

Beginsituatie:

De lopers proberen uit de armen van de inktvis(het lijf van de inktvis in 2 hoepels op elkaar)

De inktvis probeert zo snel mogelijk alle lopers te tikken. Als alle lopers getikt zijn stopt het spel. De
hoepels worden op de mat gelegd en een nieuw tweetal pakt een hoepel. Als de lopers klaarstaan,
start de nieuwe inktvis.

Regels:
@ BIijf in het vak, als je eruit loopt ben je af
Als de inktvis de hoepel loslaat telt het tikken niet
Je loopt om de matten heen
Getikt door de inktvis, dan houd je de hoepel vast
Als de inktvis nog een loper tikt, pakken de laatste 2 een nieuw lijf
Wordt je nu g etikt pak je de hoepel vast van de inktvis die je getikt heeft

- @ @ @ @

Tips voor de inktvis:
# Spreek af wie gaat tikken en spreek af wie de leider is
@ Drijf meerdere lopers in een hoek
# Probeer loper in te sluiten met 2 inktvissen

Tips voor de lopers:
# Gaachter de hindernissen staan, ver bij de inktvis vandaan
@ BIijf achter de inktvis lopen een inktvis kan niet snel draaien

Tips voor de lesgever: Start het spel met 2 enkele inktvissen of 2 dubbel inktvissen. Als het tikken

voor de inktv issen erg makkelijk wordt zet dan meer toestellen in de zaal.

te blijven.
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Materiaal:
¥ 6 pylonen
¥ Pittenzakjes (1 zakje per kind)
¥ 4 Hoepels
¥ Mat (buiten kan de mat vervangen worden door een hoepel )
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven

Beginsituatie:
Er zijn twee kinderen de tikker, zij houden beiden één hoepel vast, zo vormen zij samen de inktvis. De

lopers proberen uit de armen van de inktvis te blijven en de schatten van de in ktvis te roven. De
inktvis probeert zo snel mogelijk 5 lopers te tikken en de schatten te bewaken. De lopers winnen als in
schatkist is leeggeroofd. De inktvis wint als er 5 tikkers getikt zijn.

Regels:

Blijf in het vak als je eruit loopt ben je af

Als d e inktvis de hoepel loslaat telt het tikken niet

Als je getikt bent leg je een pylon om

Getikt met een schat dan leg je de schat terug en een pylon om
Je mag maar 1 schat tegelijk meenemen

Je loopt om de maat heen (niet erover)

e e e R

Moeilijker voor de inktvis:
» De schatkisten minder het veld inleggen
¥ Minder schatkisten (hoepels)
* Meer pylonen

Makkelijker voor de inktvis:
» De schatkisten meer het veld in leggen
¥ Meer schatkisten(hoepels)
¥ Minder pylonen

Tips voor de inktvis:
¥ Verdedig de 2 schatten door achter de ma t te gaan staan
» Doe een uitval op het moment dat een loper een schat probeert te pakken

Tips voor de lopers:
» Roof als de inktvis weqg is bij de schat
» Daag de inktvis uit waardoor andere lopers een schat kunnen roven

» Als de inktvis niet in de buurt is kun j e de schat veilig in de bak doen
BEEEEE
0 0 :
Tips voor de lesgever: Zorg ervoor dat de 2 kinderen die de inktvis zijn goed afspreken wie de leider

en wie de tikker is.



Materiaal:

i

i
i
i

Drie meer lintjes dan kinderen

Stoepkrij t, pylonen of banken om speelveld aan te geven
6 pylonen

Hoepel om een vrijplek aan te geven

Beginsituatie:
Eén kind is de kat, de rest van de kinderen zijn de muizen. Alle muizen krijgen een staartje (lintje) half

achter in de broek. De kat gaat op het

startsignaal alle staartjes pakken. Als een muis zijn staart kwijt

is legt hij één van de 6 pylonen om en haalt een nieuwe staart bij de juf. Als alle 6 pylonen omliggen is
het spel afgelopen en kiest de kat een nieuwe kat uit.

Moeilijker voor de tikker :

¥

N

Groter speel veld maken

Kortere staarten maken bij de muizen

Meer pylonen neerzetten

Tip voor de muizen

Vrijplaats maken voor de muizen waar ze 3 tellen in mogen staan

Makkelijker voor de __tikker :

i
i
i
i

Een hulpkat

Langere staarten maken bij de muizen
Minder pylo nen neerzetten

Tip voor de kat

Tips v oor de _tikker :

i
i

Blijf niet in rondjes rennen, dat is voorspelbaar voor de muizen.
Snel bewegen en alle kanten op kijken, veras de muizen!

Tips voor de lopers :

i
i
i

Kijk altijd naar de kat, verlies hem niet uit het oog.

Maak schijnbewegingen, daarmee veras je de kat en weet hij niet welke kant die op moet
Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen.

0 0 .
K&\ ¥
\0&\ 0 | f
: 0 g
Tip voor de lesgever: Neem de kinderen die alleen rondjes lopen door hetveld mee aan de hand

is de tijd voor hun om te leren dat ze ook best stil mogen staan. Ergens op een plek waar de tikker niet

IS.

, dit
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven
@ 2 Banken
2 Lintjes

Begi nsituatie:
Er zijn bij dit spel twee tikkers, alleen één tikker is maar actief. De passieve tikker zit op de bank

terwijl de actieve tikker de lopers probeert te tikken. Als de actieve tikker op de bank gaat zitten, mag

de andere tikker in actie komen. De tikkers kunnen zo de lopers vervelend verassen. Als de lopers

getikt zijn dan leggen ze één pylon om en spelen weer mee. Als alle 6 pylonen om zijn is het spel klaar

en zoeken de tikkers twee nieuwe tikkers. Beide partijen mogen niet over de bank heen spri ngen. De
passieve tikker moe met zijn benen aan één kant van de bank blijven.

Moeilijker _voor de tikker:
& Groter speelveld
@ Extra bank
% De lopers mogen nu over de bank heen springen
@ Tip voor de loper

Makkelijker voor tikker
@ Kleiner speelveld
# Tikker mag ove r de bank heen springen
@ Tip voor de tikker

Tips v oor_tikker :
# Maak schijnbewegingen, je zet hiermee de loper op het verkeerde been
¥ Lok de lopers naar de passieve tikker toe en ga dan snel zitten op de bank.
¥ Let goed op je maatje, als hij gaat zitten moet je z.s.m. wegwezen.

Tips voor lopers :
¥ Laat je niet in de val lokken , loop niet naar de passieve tikker zonder op te letten
@ Loop niet de hoeken van het veld in, dan zit je in de val
@ Maak schijnbewegingen om weg te komen

e

Tip voor de lesge ver: Bij dit spel gaat het om het leren samenwerken tussen de twee tikkers, als het

te makkelijk is voor de tikkers dan is samenwerken niet nodig, dus differentieer daar goed.

De bank is ook te vervangen met een langwerpig hok van pylonen of stoepkrijt. | n het hok gaan staan
is dan voldoende om de beurt van de tikkers te wisselen.
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven
% 1 vlag (lintje) per drietal

Beginsituatie:

Bij dit spel werken de kinderen in drietallen. Eén van de kinderen is vlaggenhouder en staat met de

vlag in zijn hand tussen de twee lopers is. De lopers lopen richting de vlag en kunnen de vlag beide

pakken. Degene die de vlag als eerste heeft gepakt moet zo snel mogelijk weer terug na ar zijn pylon
want de andere loper wordt automatisch de tikker omdat hij de vlag niet heeft. Bij de pylon ben je

weer veilig. Heb je dit spel verloren dan wordt je vlaggenhouder en de oude vlaggenhouder speelt nu

mee.

Moeilijker _voor de sterke beweger
@ Tips voor de zwakkere beweger
& Als loper moet hij een extra vlag pakken op de terugweg

Makkelijker voor de zwakkere beweger
¥ Kleinere afstand tot vlaggenhouder

Tips v oor deelnemers :
# Maak schijnbewegingen, je zet hiermee de loper op het verkeerde been
@ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen

A

Tip voor de lesgever: Bij dit spel gaat het om kiezen van een functie, wordt je tikker of loper?
en hoe snel kun je daarop reageren.
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven
¥ Lintje
¥ 8 pylonen
» 8 blokjes

Beginsituatie:
In het bos loopt een trol in het bos, alle kabouters proberen om naar de overkant te komen zonder

getikt te worden  door de trol. Als de kabouters aan de overkant zijn lopen ze langs de zijkant weer

terug waar ze niet afgetikt kunnen worden. De kabouter die niet is getikt legt een blokje om, de

kabouter die wel getikt is legt een pylon om. Als de 8 blokjes als eerste a llemaal om zijn hebben de
kabouters gewonnen. Zijn de pylonen als eerste allemaal om zijn heeft de trol het spel gewonnen.

Moeilijker _voor de trol:
» Breder veld
¥ Meer pylonen neerzetten
¥ Tip voor de kabouters

Makkelijker voor de  trol :

Smaller veld

Een hulpt rol

Minder pylonen neerzetten

Kabouters mogen maar in tweetalen naar de overkant
Tip voor de trol

R e R e

Tips v oor de trol :
» Sta klaar op voorvoeten
» Handen beiden opzij
¥ Niet iedereen willen tikken, dan heb je de kans datje ze allemaal niet tikt.

Tips voor kab outers :
¥ Kijk altijld naar de  trol , verlies hem niet uit het oog.
¥ Maak schijnbewegingen, verras de trol , hij weet dan niet welke kant ze op moet rennen
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen.
¥ Werk samen met elkaar, wacht op elka ar. Helemaal alleen is heel moeilijk.

Tip voor de lesgever: het leukste voor beide partijen is dat het spannend wie er gaat winnen. Dus
voor de docent is het belangrijk om het makkelijker of moeilijker te maken voor de trol.
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Onderbouw

Tikspelen met bal



Materiaal:
¥ 1 zachte bal
» Een vak van 4 bij 4 meter (kan met stoepkrijt)

Beginsituatie:
Er staan 4 leerlingen in het vak (als een rups, houden ze elkaars heupen vast) en 3 leerlingen (de

gooiers) staan rondom het vak. De gooiers proberen het achterste kind af te gooien. De rups probeert
ervoor te zorgen dat het achterste kind niet geraakt wordt.
Het spel is klaar als alle kinderen van de rups zijn afgegooid.

Regels goaiers:
¥ Lopen met de bal mag
» Alleen gooien van buiten het vak

Regel rups:
¥ Moet in het vak blijven

¥ Wordt het achterste kind geraakt, dan wordt hij ook gooier

Makkelijker voor _ rups :
¥ Gooiers mogen niet meer lopen met de bal
¥ Groter vak maken
¥ Hetvoorste kind mag afweren

Makkelijker voor de gooiers:
» Kleiner vak maken
¥ Het voorste kind mag niet meer afweren
¥ ledereen van de rups mag geraakt worden

Tips v oor _rups:
¥ BIijf goed kijken waar de bal naar toegegooid wordt
¥ Zorg dat het voorste kind altijd de kinde ren daarachter afschermd

£
"

Tip voor de lesgever: Bij meer dan 9 leerlingen kunnen er ook 2 rupsen van 3 leerlingen gevormd
worden. Probeer ook het samenspelen te stimuleren.
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Materiaal:
» 2 zachte ballen
¥ 2lintjes
¥ Mat of hoepel om het vogelhuisje mee aan te geven
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven

Beginsituatie:
Er is één jager met een bal , hij gaat proberen alle vogels te raken met de bal. De jager mag lopen met

de bal. Als je geraak t bent door de jager leg je één van de 6 pylonen om en stap je in het vogelhuisje

(mat of hoepel). Als er 3 vogels in het vogelhuisje zijn dan zijn ze sterk genoeg om het deurtje los te

breken en kunnen ze alle drie ontsnappen. Als alle 6 pylonen om zijn k iest de jager een nieuwe jager
uit.

Moeilijker voor de jager:
¥ Groter speelveld maken
Kleinere bal gebruiken
Meer pylonen neerzetten
Tip voor de vogels
De jager mag niet meer lopen met de bal, optie 1: stuiteren, optie 2: rollen en pakken
Extra jager, maar  wel maar 1 bal. De jager die de bal vast heeft mag niet lopen met de bal

- W e e -

Makkelijker voor de _jager :
¥ Een hulpjager met extra bal
¥ Minder pylonen neerzetten
¥ Tip voor de jager

Tips v oor de jager :
» Blijf niet in rondjes rennen, dat is voorspelbaar voor de mu izen.
» Snel bewegen en alle kanten op kijken, veras de muizen!
¥ Gooi met beide handen, begin bij de kin en duw naar voren
» Niet onderhands gooien, dan gaat de bal met een boogje en dus minder snel

Tips voor de _vogels :
¥ Kijk altijd naar de jager, verlies hem n iet uit het oog.
¥ Maak schijnbewegingen, veras de jager, hij weet dan niet welke kant die op moet gooien
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen.

0
gf 0
0
ggf
0
Tip voor de lesgever: Gebruik een zachte bal  voor dit spel.
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Materiaal:

¥ 2 zachte ballen
2 lintjes
Mat of hoepel om het vogelhuisje mee aan te geven
Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven
Kleine mat voo r het doel

R

Beginsituatie:
Er is één jager met een bal, hij gaat proberen alle vogels te raken met de bal. De jager mag lopen met

de bal. Als je geraakt bent door de jager stap je in het vogelhuisje (mat of hoepel). Als de jager de bal
gooit en een van de  vogels krijgt de bal te pakken dan probeert de vogel de bal tegen de mat te

gooien. Als dit lukt, zijn alle vogels in het vogelhuisje weer vrij. Nu krijgt de jager weer de bal.

Lukt het niet, dan proberen de vogels en de jager de bal weer te pakken. De vo gels mogen niet lopen
met de bal, wel overgooien.

Moeilijker _voor de jager:
»  Groter speelveld maken
Kleinere bal gebruiken
Meer pylonen neerzetten
Tip voor de vogels
De jager mag niet meer lopen met de bal, optie 1: stuiteren, optie 2: rollen en pakken
Extra jager, maar wel maar 1 bal. De jager die de bal vast heeft mag niet lopen met de bal
Extra mat
Vogels mogen wel lopen met de bal

e e S e

Makkelijker voor de  jager :
¥ Een hulpjager
¥ Minder pylonen neerzetten
» Tip voor de jager
»  Kleinere mat

Tips v oor de jager :
#  Blijf niet in rondjes rennen, dat is voorspelbaar voor de muizen
Snel bewegen en alle kanten op kijken, verras de muizen!
Gooi met beide handen, begin bij de kin en duw naar voren
Niet onderhands gooien, dan gaat de bal met een boogje en dus minder snel
Gooi alleen van dichtbij de vogels af

- e

Als je met een extra jager bent, zonder extra bal;
¥ Zorg dat degene zonder bal bij de vogels staat.
¥ Zorg dat je dicht bij elkaar staat als je gaat overgooien

Tips voor de vogels :
¥ Kijk altijd naar de jager, verlies hem ni et uit het 0og.
¥ Maak schijnbewegingen, veras de jager, hij weet dan niet welke kant die op moet gooien
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen.

Tip voor de lesgever: Als je een extrajag er zonder extra bal erin zet, d oe dit alleen als je weet dat
deze jagers een bal kunnen overgooien , anders wordt het lastig. Het doel waar de vogels de bal tegen
moeten gooien kan ook een korf zijn in plaats van een mat.
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven
» 2 ballen
»  3linties

Beginsituatie:
De zaal wordt verdeeld in 3 vakken. Er worden 3 jagers aangewezen. De jagers moeten in hun vak

blijven, de kinderen mogen in alle vakken komen. De jagers moeten de kinderen afgooien/aftikken met
de bal.

Regels:
Bal op het hoofd telt niet

Bal moet rechtstreeks op het lichaam komen

Jagers mogen niet lopen met de bal

De jagers mogen alleen de kinderen in hun eigen vak afgooien
De kin deren die af zijn, zitten op de bank

R

Makkelijker voor de jager:
¥ Spelvak kleiner

Moeilijker voor de jager:
¥ Een bal minder

Tips voor de jager:
»  Werk samen met de andere jagers door snel over te spelen naar het vak waar de meeste
kinderen staan
» Gadichter b ij elkaar staan, overgooien gaat dan makkelijker

Tips voor de lopers:
¥ Ren niet de hele tijd een rondje van vak naar vak. Maar reageer snel op de bal en loop dan snel
naar het vak waar geen bal is
¥ Maak schijnbewegingen en zet de jager op het verkeerde been

Tip voor de lesgever : Probeer eerst de beginsituatie en ga daarna de regels aanpassen en
differentiéren. Wordt het voor de lopers te makkelijk, gooi er dan een extra bal bij. Is het voor de jager

te makkelijk, zeg dan dat ze niet m ogen lopen met de bal etc. Leg het spel stil en probeer een nieuwe
regel gewoon uit.
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Materiaal:
¥ 2 zachte ballen
¥ Matje, hoepel om het huisje van de heks mee aan te geven
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven

Beginsituatie:
Hans en Grietje wandelen met z0n tweezxzn door het

In het huis staat de heks klaar met een bal, als Hans en Grietje samen langs het huisje rennen

probeert de heks Hans en G rietje af te gooien vanuit het huisje (mat/hoepel). Is Hans of Grietje

geraakt dan legt hij een van de 6 zuurstokken neer (pylonen) en lopen samen, zonder getikt te kunnen
worden, achter het huisje van de heks terug naar de rij met alle Hans en Grietjes. D e heks heeft
ondertussen de bal alweer opgehaald en staat alweer klaar in het huisje voor de volgende Hans en

Grietje.

Moeilijker _voor de heks:
¥ Het huis van de heks naar achteren schuiven zodat de heks verder moet gooien
¥ Meer pylonen neerzetten
» Tip voor h ans en grietje

Makkelijker voor de __heks:
» Een hulpheks + extra bal
» Een hulpheks die de bal ophaalt.
¥ Minder pylonen neerzetten
¥ Tip voor de jager

Tips v oorde heks:
¥ Gooi met beide handen, begin bij de kin en duw naar voren
» Niet onderhands gooien, dan gaat de bal met een boogje en dus minder snel
¥ Gooi met de bal net iets voor de kinderen, ze rennen vooruit dus dan raak je ze wel!

Tips voor _hans en grietje
¥ Kijk altijd naar de heks, verlies haar niet uit het 0og.
¥ Maak schijnbewegingen, verras de heks, zij weet dan niet welke kant ze op moet gooien
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen.
¥ Werk samen met elkaar, wacht op elkaar. Helemaal alleen is heel moeilijk.
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Tip voor de lesgever: Het is handig om dit spel n aast een hek of muur te spelen. De heks gooit dan
richting die muur , het spel loopt zo sneller.

bos,
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Materiaal:
¥ 4 kleine matjes (kan evt. ook met pylonen)
¥ 1 (of 2) zachte ballen
¥ 4-6 hoepels (kan evt. ook met pylonen, zie afbeelding)

Beginsituatie:

Op de 4 kleine matjes staan 2 kinderen. De kinderen die buiten het speelveld in de hoepel staan,
proberen de kinderen op de matjes af te gooien. Lukt dit, dan wisselt het kind op de mat met het kind
dat hem afgegooid heeft.

Regels:
B Er mag alleen gegooid worden vanuit de hoepels
B Word je afgegooid dan wissel je (of bijv. 5x afgooien is wisselen)

Moeilijker voor de gooiers:
» Afstand vergroten tot de matjes
»  Vak vergroten van de middenmensen (bijv. van 4 naar 6 matjes)
¥ Kinderen o p de matjes iets geven om af te weren (bijv. een stok of de handen)

Makkelijker voor de gooiers:
¥ Afstand verkleinen tot de matjes
» Aantal kinderen op de matjes verhogen (bijv. van 2 naar 3)
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Tip voo r de lesgever: Een belangrijk punt is de afstand tussen de matjes en de hoepels. Probeer hier
een goede balans in de te vinden (bijv. 1 hoepel dichtbij, 2 hoepels verder weg of andersom)
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Materiaal:
»  Stoepkrijt, matjes, hoepels of pylonen; om de vakken mee aan te geven
» 1 zachte bal per 2 tweetal

Beginsituatie:

De helft van de kinderen staan op de matjes in het veld met een bal in de handen. De overige kinderen
proberen om de beurt naar de overkant te ko men zonder geraakt te worden door een (sneeuw) bal. De
kinderen op de matten proberen vanaf de mat de loper af te gooien.

Regels:

Er mag alleen gegooid worden vanuit de matten , Zze mogen de bal wel ophalen
B Word je afgegooid dan wissel je met een tikker

B Lopers zijn vrij in hun vrijplekken

B Als de loper aan de overkant is mag de volgende loper beginnen

B De loper die het gehaald heeft gaat achteraan op de bank zitten

Moeilijker voor de tikkers:
»  Groter veld
» Afstand vergroten tot de matjes
¥ Meer vrijplekken voor  de lopers

Makkelijker voor __de tikkers:
¥ Kleiner veld
¥ Afstand verkleinen tot de matjes
|
|

Meer ballen per tikker
Minder vrijplekken voor de lopers

Tip voor de lesgever: Een belangrijk punt is de afstand tussen de matjes. Probeer h ier een goede
balans in de te vinden
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Materiaal:
» 3 foam ballen
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven

Beginsituatie:

Er ligt 1 bal in de zaal. ledereen mag deze bal pakken en iedereen mag elkaar afgooien.
kinderen gaan op de grond zitten. Wanneer hij de bal kan aanraken, terwijl hij op de grond zit, dan
mag hij weer mee spelen.

De Afgegooide

Regels:
¥ Niet lopen met de bal

» Kind is alleen af als het rechtstreeks geraakt wordt, v
¥ Bij een vangbal is het kind dat gooide af
¥ Hoofd telt niet

ia een stuit telt niet

Moeilijker voor de tikker:
¥ Lopers mogen afweren met handen
¥ Tikker mag niet lopen

Makkelijker _voor tikker:
¥ Lopers mogen niet afweren met handen
¥ Tikker mag wel lopen met bal

Tip voor de _deelnemer:

» Als er een bal jou kant op komt, goed inschatten of je die bal als eerste kan hebben . Als je net
te laat bent gooit hij, diegene die de bal we | als eerste kon pakken, jou af
0
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Tip voor de lesgever . Je kan pe r kind de regel bepalen om er voor te zorgen dat het spannend is.
Bijvoorbeel d: ATi m en Niels mogen niet | open met de

accepteren dit wel, zolang ze maar uitgedaagd worden en als het haalbaar is.

bal
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Materiaal:
¥ Minimaal 2 verschillende kleuren foamballen
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven

Beginsituatie:
Er liggen 3 ballen in de zaal. ledereen mag deze bal pakken en iedereen mag elkaar afgooien.

Regels:
» Niet lopen met de bal (of bijv. 3 passen)
¥ Kind is alleen af als het rechtstreeks geraakt wordt, via de grond, muur of ander kind telt niet
¥ Bij een vangbal is het kind dat gooide af
» Hoofd is heilig, hoofd telt dus niet mee
» Ben je afgegooid door de blauwe bal: dan ga je 5 keer opdrukken
» Ben je afgegooid door de rode bal: dan ga je 5 keer sit -ups doen
» Ben je afgegooid door de groene bal: dan ga je 5 kikkersprongen maken

Als de opdracht is uitgevoerd mag het kind weer mee doen.

Makkelijker _voor de aa_nvaller:
» De kinderen mogen niet  afweren met de handen
¥ meer ballen in het veld

Makkelijker voor de verdediger:
¥ de kinderen mogen afweren met de handen
» minder ballen in het veld

Tips voor de aanvallers:
¥ gooi je met rechts, linkerbeen voor

¥ gooi je metlinks , rechterbeen voor

¥ elleboog omhoog

¥ bal nawijzen

¥ loop na je worp de bal achterna dan kan je de bal weer pakken en opnieuw iemand afgooien

Tips voor de verdedigers:
¥ Ontwijk de bal door te bukken, springen of weg te duiken
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Tip voor de le  sgever : als er te weinig ruimte is en er ontstaan gevaarlijke situaties doordat er
kinderen op de grond liggen en er kinderen overheen springen dan kan je buiten het speelveld een
paar matten neerleggen waar ze de oefening moeten gaan uitvoeren.

X
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Materiaal:
» Bank/pylonen/ mat/ stoepkrijt; om het speelveld en het hok mee aan te geven
¥ 2 ballen

Beginsituatie:
Er is bij dit spel één tikker, de rest is loper . Als de lopers zijn getikt gaan ze in het hok staan.

In het hok ligt een bal, als de getikte loper de bal overgooit met een nog niet afgetikte loper, dan is de
gevangen tikker weer vrij. Dit geldt alleen als de bal rechtsreeks wordt gevangen door beide lopers.

Moeilijker voor de tikker:
» Extra bal in het spel
Groter speelveld
Groter hok
Hok in het midden van het veld
Tips voor de lopers
Lopers mogen nu ook overgooien met bounce - pass (stuiter)

R

Makkelijker voor tikker

Kleiner speelveld

Tip voor tikker

Extra tikker

Kleiner hok

Hok in de hoek van het veld

N N S e e

Tips v oor tikker :
¥ Maak schijnbewegingen, je zet hiermee de loper op het verkeerde been
¥ Verdedig de getikte lopers
» Zorg dat er niet kan worden overgegooid

Tips voor lopers :
¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten.
¥ Als je niet getikt bent: vlakbij het hok blijven om de getikte lopers te bevrijden
¥ Niet over de tikker heen gooien met de bal, speel langs de zijkanten
» Speel ook over met andere niet getikte lopers als dat nodig is.

Tip voor de lesgever: Pas de regels van dit spel snel aan bij elke tikker, want he tis het leukst als de
lopers veel bevrijd worden
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Onderbouw

Doelspelen



Materiaal:
¥ 2 zachte ballen
¥ 2lintjes
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven

Beginsituatie:
Maximaal 5 kinderen gaan in de cirkel zitten, dit zijn de pinguins. Ze rollen met €één bal over met

elkaar. In het midden van de cirkel zit een kind op de knieén, dit is de ijsbeer. De ijsbeer moet de bal
proberen af te pakken. Als hij de bal heeft onderschept word t degene die de schuld had nu de ijsbeer.

Moeilijker voor de ijsbeer:
¥ Meer Pinguins in de cirkel
» De pinguins maken een grotere cirkel
» Tip voor de pinguins

Makkelijker voor de ijsbeer:

Een hulpijsbeer

Extra bal in het spel

Minder kinderen in de cirkel

Lopen in plaats van kruipen

Tip voor de ijsbeer

De ijsbeer mag de pinguin tikken die de bal heeft, dan wordt de getikte pinguin de ijsbeer

N G N N

Tip v oor de ijsbeer:
¥ Kijk waar het kind in de cirkel naar toe gaat gooien en ren of kruip vast
¥ Snel bewegen en alle  kanten op kijken, veras de pinguins

Tip _voor de Pinguins:
¥ Maak schijnbewegingen
¥ Hard rollen, dan heeft de ijsbeer zo min mogelijk kans op de bal te pakken
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Tip voor de lesgever: Zorg er voor dat er niet teveel kinderen in de kri ng zitten, anders Kkrijgen ze
maar zo weinig de bal
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Materiaal:
# 5 Ballen
¥ 2 banken
¥ 1 kast
¥ Klein matje

Beginsituatie:

Lesgever bouwt samen met de kinderen het snoepautomaat voorafgaand aan het spel,

2 banken naast elkaar met ong. 1.20 meter er tussen. Aan het eind van de banken komt er een halve
kast op te staan zonder kastkop.

Opdracht: De kinderen proberen om de beurt 5 ballen naar het snoepautomaat te gooien, als die raak
is komt hij weer terug ro llen uit de kast. Hoeveel van de 5 ballen wordt er geraakt? Degene met de
meeste wint en moet bij de volgende ronde een hoepel naar achter.

Makkelijker voor __deelnemers :
¥ Kleinere bal
¥ Het snoepautomaat tegen de muur aan, alle ballen die nu te ver gaan vall en ook in de kast
¥ Kleinere afstand tot snoepautomaat

Moeilijker voor deelnemers
¥ Grotere bal
% Grotere afstand tot snoepautomaat

Tips v oor deelnemers :
¥ Gooi met twee handen
¥ Gooi met een boogje
# Goed concentreren voordat je gooit

Tip voor de lesgever: Je zou door de kast nog een klein matje kunnen duwen zodat de bal wat beter
door rolt en weer terug komt bij het kind
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Materiaal:

¥ 20 pittenzakjes
2 korfbalpalen
10 kranten
1 lijn
Hoepel
Knijpers

S e

Beginsituatie:
De kinderen proberen om de beurt 10 pittenzakjes te gooien naar de kranten. Als er een krant van de

lijn af valt hebben ze een punt. Na de 10 pittenzakjes ruimt hij ze weer op in de hoepel en gaat hij
achteraan zitte n en mag de volgende. Als alle kranten er af zijn worden de punten opgeteld en wint
degene met de meeste punten.

Makkelijker voor _deelnemers :
¥ Kleinere afstand tot waslijn
» Kranten minder goed vast zetten met de knijpers

Moeilijker voor deelnemers:
¥ Grotere afstand tot waslijn
¥ Kranten beter vast zetten aan de lijn

Tips v oor_deelnemers :
¥ Gooi met een hand

» Elleboog omhoog, tegenovergestelde been voor zetten.
¥ Gooi met hele lichaam, niet alleen met je arm
¥  Gooi strak
¥ Goed concentreren voordat je gooit
o
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Tip voor de lesgever: Maak een lijn vanaf waar de kinderen mogen gooien . Om ook de sterke

bewegers uit te dagen kun je meerdere lijnen maken zodat zij van verder weg moeten gooien.



Materia al:
¥ 1 zachte bal
¥ 6 kleine matjes (kan ook zonder matjes)
¥ 6 pylo nen

Begqinsituatie:

Op elk matje zit een kind met de knieén op de mat. Het kind moet het eigen doel verdedigen en door

middel van flipperen proberen te scoren bij de anderen.

Regels:
» De bal m ag 1x geraakt worden, de bal stilleggen mag dus niet!

¥ Op de knieén blijven zitten.

» Diegene bij wie gescoord wordt, moet wisselen met iemand aan de kant.

Voor de zwakke beweger:
» Eigen doel kleiner maken
» Doel van de betere beweger groter maken

Voor de ster ke beweger:
¥ Met 1 hand flipperen
¥ Niet scoren bij het doeltje ernaast

Tips v oor de deelnemers :
» Probeer de bal in de hoeken te spelen

Tip voor de lesgever: Mochten er echt grote verschillen zijn dan kunnen er ook 2 leerlinge

matje worden gezet.

n op een
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Materiaal:
¥ 4 kleine matjes (voor buiten kunnen de matjes vervangen worden door hoepels)
# 1 zachte bal

Beginsituatie:
Er liggen 4 matjes in een vierkant ongeveer 2 & 3 meter van elkaar. Op 3 van de matjes staat een

kind, 1 matje blijft vrij. De gooiers proberen zo vaak mogelijk naar elkaar over te spelen, terwijl de
lummel probeert de bal te onderscheppen. De gooiers mogen het lege matje gebruiken om naar toe te
rennen en zodoende vrij te | open.

Regels:
De balbezitters mogen niet van hun mat af

¥ Gooien naar het matje dat schuin tegenover ligt mag niet, in rechte lijn gooien
@ Overdelummel heen  gooien mag niet
# Verovert de lummel de bal, dan wisselen met het kind waarvan de bal werd onderschep t

L]

Moeilijker voor de lummel:
¥ Matten dichter bij elkaar leggen
¥ Gooien naar het matje dat schuin tegenover ligt toestaan
@ 3x onderscheppen voordat de lummel mag wisselen

Makkelijker voor de lummel:
# Gooiers moeten met bounce  -pass (met stuiter) spelen
# Aanrake n van de bal is voldoende, daarna wisselen
@ Matten verder uit elkaar leggen
# De 4 matjes in een ruit leggen (zie plaatje 2). Zo heeft de lummel meer kans om de bal te
onderscheppen

Tips voor de lummel:
# Hou in de gaten waar de 3 gooiers staan, dus ook achte rom kijken
# Maak schijnbewegingen. Doe of je naar links gaat en ga dan naar rechts, en andersom

Tips voor _gooiers:
# Maak schijnbewegingen. Doe of je naar links gooit en gooi dan naar rechts, en andersom
@ Probeer snel van matje te wisselen. Hoger het tempo, h oe moeilijker het voor de lummel wordt
om alle kinderen in de gaten te houden

Activiteit Plaatje 2

oy

g

Tip voor de lesgever: Wanneer een lummel te lang in het midden staat, kan de 1 -minuutregel
worden ingevoerd. Het kind moet 1 minuut in het midden staan (stopwatch), waarna hij er uit mag.
Ook kan de er een wedstrijd gespeeld worden; iedereen staat 1 minuut in het midden en probeert

zoveel mogelijk ballen te onderscheppen. Degene met de meeste onderscheppingen wint.
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Materiaal:
» 3 zachte ballen
¥ 20 pylonen of blokjes
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven

Beginsituatie:
De helft van de groep kinderen staat in het rechtervak van het speelveld, de andere helft staat in het

linkervak van het speelveld. Tussen deze twee vakken ligt de middenlijn, daar mag je niet overheen.

Beide groepen hebben achter in hun vak 10 pylonen op de kop staan die ze moeten verdedigen. Er is

€én bal in het veld waarmee de kinderen proberen de pylonen om te go oien van de andere partij. Als
er een pylon omgaat loop je er naar toe, pak je de pylon op en zet hem weer op de kop in jouw eigen

veldje. Als er bij een team nog minder pylonen dan kinderen staan dan is het spel afgelopen en wint

het team met de meeste py lonen. Als het spel niet snel genoeg gaat dan gooi je een extra bal er in.

Moeilijker _voor het sterkere team:
¥ Met meer pylonen in het veld beginnen
¥ Het veld breder maken en de pylonen ook verder uit elkaar zetten
¥ Pylonen van dit team dichterbij de middel lijn.
¥ Herindeling van teams

Makkelijker voor het zwakkere team

Met minder pylonen beginnen

Het veld van dit team minder breed maken

Het veld van dit team langer maken, pylonen dus verder weg.
Tip voor dit team

Herindeling van teams

e e R e

Tips v oor de aanvalle rs:
¥ Gooi met beide handen, begin net onder de kin en duw naar voren
Niet onderhands gooien, dan gaat de bal met een boogje en dus minder snel
Maak schijnbewegingen, je zet hiermee het andere team op het verkeerde been
Loop eerst naar de middenlijn toe, da n sta je dichter bij de pylonen van de tegenpartij
Als er meerdere ballen in het spel zijn, is het slim om beide ballen tegelijkertijd te gooien met je
teamgenoot, dan moet het andere team naar twee ballen tegelijk kijken, en dat is moeilijk!

(S S

Tips voor verdedigers :
¥ Kijk naar de bal(len)
»  Werk samen met elkaar, wacht op elkaar. Helemaal alleen is heel moeilijk.
¥ Als er meerdere ballen in het spel zijn moet je soms even wachten met een bal op te pakken
anders komt ondertussen de andere bal tegen de pylonen aan

LS

Tip voor de lesgever: Zorg ervoor dat er niet minder pylonen in een veld staan dan kinderen.
Het spel duurt hierdoor zo lang, elk kind staat dan voor 1 pylon en er komt geen eind aan.
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Materiaal:
» Minim aal 1 bal per kind
» 1 zware bal of een grote kartonnen doos
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven

Beginsituatie:
De helft van de groep kinderen staat achter de achterlijn rechts, de andere helft staat links achter de

achterlijn. Tussen de  ze twee vakken is de middenlijn, daar mag je niet overheen. Op de middenlijn ligt
een zware bal die na het startsein bekogelt mag worden met ballen. Probeer de zware bal over de

achterlijn van de tegenstander te krijgen doormiddel van ballen tegen de zware bal te gooien. De
kinderen mogen alleen gooien vanaf de achterlijn, ballen halen is toegestaan.

Moeilijker voor het sterkere team:
» De zware bal dichterbij hun achterlijn leggen
» Dit team krijgt in het begin van het spel geen of minder ballen
¥ Tip voor verl iezende team
¥ Herindeling van teams

Makkelijker voor het zwakkere team

De zware bal dichter bij de achterlijn van de tegenstanders leggen
Dit team krijgt in het begin van het spel alle of meer ballen

Tip voor dit team

Herindeling van teams

i
i
i
i

Tips v oor beid e teams :
¥ Gooi met beide handen, begin net onder de kin en duw naar voren

» Als de bal in één hand past; elleboog omhoog, tegenovergestelde been voor zetten.
» Niet onderhands gooien, dan gaat de bal met een boogje en dus minder snel
¥ Maak schijnbewegingen, je zet hiermee het andere team op het verkeerde been
¥ Alleen kijken naar de  zware bal helpt niet
¥ Sneller ballen halen
¥ Concentreren
Tip voor de lesgever: Zet de achterlijnen niet te ver uit elkaar dan duurt het te lang en raken de

kind eren de bal niet meer omdat ze zover moeten gooien.
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Materiaal:
»  Grote mat/ groot doel
» Handbal (bal die niet te groot is en kinderen met één hand kunnen vasthouden)
¥ Pylonen

Beginsituatie:

Alle kind eren staan achter de pylon, behalve één kind niet, deze staat in het doel en is de keeper.

De eerste in de rij mag beginnen te dribbelen met de bal naar de volgende pylon, gaat klaarstaan en

probeert de bal in het goal te gooien. Scoort hij dan word hij d e keeper en pakt de oude keeper de bal
en geeft de bal aan de eerste in de rij en sluit zelf achteraan aan in de rij. Scoort de gooier niet dan

haalt hij zijn eigen bal op en geeft de bal aan de eerst volgende in de rij en sluit zelf achteraan aan.

Moeil ijker voor de gooier:
¥ Grotere afstand gooien
Kleiner doel
Springen en in de lucht gooien, landen mag achter de pylon
De opdracht sneller uitvoeren
Dribbelen mag alleen nog maar met je 4 vingers, heel kort contact maken met de bal

N

Makkelijker voor _de gooi er:
» Kleinere afstand gooien
¥ Groter doel

Tips v oor de deelnemers
¥ Gooien met rechts, linker voet voor, en andersom
» Elleboog van gooiarm op 90 graden ten opzichte van je lichaam
¥ Lichaam indraaien
» Bal nawijzen met je gooihand

@\

Tip voor  de lesgever: Dit spel met niet meer dan 5 kinderen spelen, ze moeten dan te lang wachten.
Je kunt wel een 2 © situatie er naast zetten zodat de kinderen meer kunnen oefenen.

57



Materiaal:

Als er een hockey sticks aanwezig zijn, kan het ook met een 1 m stok en een ring ; ringhockey
» 1 Hockeystick per tweetal

1 Hockeybal/tennisbal per tweetal

6 Blokjes

15 Pylonen

6 Hoepels

1 Mat

1 bank

2 korfen

e e N e

Beginsituatie:
De kinderen maken zelf tweetallen en gaan om de beurt het hockey parcours lopen waarbij ze

individueel hun balvaardigheid oefenen.

Oefening 1: Slalommen om de pylonen.

Oefening 2: Mikken op de mat vanaf de pylonen

Oefening 3: Mikken op de hoepels vanaf de pylon

Oefening 4: Mikken op de 4 doeltjes die steeds kleiner worden
Oefening 5: de bal omhoog wippen zodat de bal door de korfen kan
Oefening 6: Mikken op de blokjes vanaf de pylon

Tips v oor_de deelnemers
¥ Houd de stik altijd met 2 handen vast
Rechter hand in het midden van de stick (duim is alti jd te zien, ook bij de backhand)
Linkerhand bovenaan de stick
Als het boogje van de stick omhoog wijst dan zie je de duim van je linkerhand ook
De bal ongeveer een halve meter vanaf je voeten leggen, niet dichterbij je voeten.
Om de bal een vaart mee te g even: ga met je tenen Zijwaarts staan, voeten naast elkaar. Leg
de stick tegen de bal aan, armen recht. Stap uit met linker been en veeg met je stick naar
voren. De stick blijft op de grond.
¥ Bal meenemen: Buig een beetje door je knieén en houd de stick voo r je zo kun je de bal zien
maar ook je toekomstige tegenstanders
¥ Bij het slalommen geef je de bal kleine tikjes zodat de bal klein stukjes vooruit gaat en de bal
dichtbij je blijft
» Bij de korven ga je met je stick onder de bal, zodat je de bal wat omhoog g aat en dan door de
korf tikken.
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Tip voor de lesgever: om het na een paar minuten weer levendig te maken kunnen we punten
invoeren . Je kunt bijvoorbeeld op tijd spelen en de regel stellen dat alle doelen gehaald moeten
worden, of niet op tijd en een punt tellen per mat, hoepel, korf, doeltje of blokje. Wees creatief!




Materiaal:

Als er een hockey sticks aanwezig zijn, kan het ook met een 1 m stok en een ring ; ringhockey
¥ 2 Hockeystick
¥ 2 Hockeybal/tennisbal
» 12 Blokjes

Beginsituatie:

De kinderen zijn verdeeld in 2 teams, beide teams willen hun eigen blokjes als eerste allemaal om

hebben want dan heeft dat team gewonnen. Binnen het team gaan ze om de beurt een poging doen
vanaf de gele lijn.

Moeilijker voor deelnemers:
¥ Grotere afstand tot blokjes
» Blokjes horizontaal neerzetten, er moet nu harder gepusht worden om ze om te krijgen

Tips v oor _de deelnemers
¥ Houd de stik altijd met 2 handen vast
Rechter h and in het midden van de stick, duim is altijd te zien
Linkerhand bovenaan de stick
Als het boogje van de stick omhoog wijst dan zie je de duim van je linkerhand ook
De bal ongeveer een halve meter vanaf je voeten leggen, niet dichterbij je voeten.
Ga met je te nen richting de bal staan, voeten naast elkaar. Leg de stick tegen de bal aan,
armen recht. Stap uit met linker been en veeg met je stick naar voren. De stick blijft op de
grond.

e

Tip voor de lesgever: om de ballen of ringen niet door de hele zaal te krijgen kun je het beste de
blokjes voor de muur zetten.
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Materiaal:
» Bal

Begqinsituatie:

Eén kind heeft de bal vast, alle andere kinderen staan er o m heen. Het kind met de bal
de mand en de bal is voor O6Karel 60. Hij gooit de bal hoo
rennen zo ver mogelijk totdat Karel de bal heeft gepakt

weer rich ting Karel en maken een poortje van hun benen. Karel mag 3 passen maken en proberen om

de bal door een poortje te rollen van een van de kinderen. Komt de bal door jou poortje, dan krijg je

de eerste letter van O6STOP&6. Kar elu poackk: wie esrt asmde i nd ed eb anha
is voor O AVMeasr iejeemb6'kd.nd het hel e woord 6Stopd heeft dan he

Tips v oor _de deelnemers
¥ Als je eigen naam niet hoort, ren dan zo snel mogelijk weg
# Als je wel je eigen naam hoort, pak dan zo snel mogel i jk de bal en roep 06STO
% Als je de bal gaat rollen, wijs je de bal na

0
0
Tip voor de lesgever: Dit spel met niet meer dan 5 kinderen spelen, ze moeten dan te lang wachten.
Je kunt wel een 2 © situatie er naast zet ten zodat de kinderen meer kunnen spelen .

60



Materiaal:
» Bal

Beginsituatie:

Alle kinderen staan in een cirkel. Ze maken van hun benen een poortje en gaan met de voeten tegen

de voeten van hun buren staan. Zo is de hele cirkel vol met alleen maar poortjes waar de bal d oor kan
rollen. Als de bal  de cirkel in  komt mogen alle kinderen met de handen de bal proberen door iemands

poortje te duwen en voorkom dat de bal door jou poortje rolt.

Regels:
# De bal moet blijven rollen
¥ De bal mag niet vastgehouden worden, kaats gelijk de bal weg
@ Als je de eerste keer scoort dan: hand op de rug,
Scoor je nog eens dan: met rug naar de kring (2 handen vrij)
Scoor je nog eens dan: met rug naar de kring (1 hand op de rug)
@ Elke keer als er bij jou wordt gescoord dan ga je weer een stapje terug

Tips v oor_de deelnemers
# Veras de andere deelnemers door niet telkens alleen rechtdoor te spelen maar ook eens scherp
naar rechts of links.
# Houd je hand(en) altijd voor je poortje

Tip voor de lesgever: Als het spel niet meer leeft dan kan je met punten gaan spelen, speel
bijvoorbeeld 8 minuten, degene die na die 8 minuten het vaakst heeft gescoord heeft, heeft gewonnen.
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Materiaal:
@ Bal

Beginsituatie:

Alle kinderen staan in een cirkel met hun beide handen op de rug. Een van de kinderen staat in het
midden met de bal, hij gaat alle kinderen om de beurt aangooien. Als hij de bal naar een van de
kinderen gooit dan moet d it kind de bal vangen , terug gooien en daarna de handen weer op de rug
doen. Vangt het kind de bal niet dan moet hij zitten. Het kind in het midden kan ook een fopbal doen,

dan maakt hij een schijnbeweging en doet alsof hij gooit naar iemand. Komen de hand en tevoorschijn
van de zogenaamde ontvanger dan is hij ook af en moet hij zitten. Wie blijft het langste staan?

Moeilijker voor de _ ontvangers :
@ Grotere afstand van gooien
@ Strak aangooien (zonder boogje)

Tips v oor de ontvangers :
@ Vang de bal met beide han  den en duw de bal tegen je buik aan
@ Vang de bal zo laat mogelijk

0
0
0
0
0
0
Tip voor de lesgever: maak het voor alle kinderen uitdagend. De sterke bewegers kun je op een
grotere afstand laten vangen. Het foppen wordt nu wel makke lijker, vangen wordt moeilijker.

Je kunt als lesgevers ook in het midden gaan staan.
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Materiaal:
# 10 Tennisballen
¥ 4 Banken
¥ 6 hoepels

Beginsituatie:
De kinderen werken per drie -tal op een situatie. Kind 1 probeert d e tennisballen om de beurt naar kind

2 te rollen zonder dat kind 3 de balletje te pakken krijgt. Kind 2 stopt de ballen die hij ontvangt in zijn
hoepel. Kind 3 legt de ballen die hij heeft onderschept in zijn hoepel. Na de 10 ballen hebben gerold

wordt er geteld wie de meeste punten heeft, kind 1 en 2 of kind 3 . Als je wint krijgt je 3 punten, als de
stand gelijk is krijg je 2 punten, verlies je krijg je maar 1 punt. Er wordt nu gewisseld van functie, na 3

potjes worden de punten opgeteld en is er een winna ar.

Moeilijker voor de gooier en ontvanger
¥ Smaller veld
@ Langer veld

Tips v oor de kind 1 :
¥ Gooi ook eens via de bank
¥ Gooi wat harder
# Maak schijnbewegingen

Tip voor kind 3:
¥ Ga op je knieén zitten
¥ Gebruik je hele lichaam om de bal tegen te houden

o L @1 8%
& 2 2
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Tip voor de lesgever: dit spel kan heel saai worden als het niet spannend is wie er gaat winnen. De
lesgever moet het veld telkens kunnen aanpassen. De middelste banken kun je laten staan, de
buitenste banken kan je zo verschui ven. De kinderen moeten niet op de schuine banken gaan staan,

de banken vallen dan om.
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Materiaal:
» 5 grote pylonen
¥ 6 hoepels (5 om te gooien, 1 als startpunt)
¥ Kaarten m et nummering erop (om punten per pylon aan te geven)

Beginsituatie:
leder kind krijgt 5 hoepels en moet proberen zoveel mogelijk punten te behalen door de hoepels om de

pylonen heen te gooien.

Regels:
» Je gooit vanaf het startpunt

» De punten tellen alleen als de hoepel om de pylon wordt gegooid
¥ Valt de pylon om dan tellen de punten alleen als de hoepel in eerste instantie om de pylon heen
gegooid is

Aanpassingsmogelijkheden:
¥ Is het te moeilijk om veel punten te behalen, dan de pylonen dichterbij zetten

Uitbreiding:
¥ Er kan ook in teams gespeeld worden. De punten per speler bij elkaar optellen en kijken welk
team de meeste punten behaald heeft.

Wedstrijdelement:
¥ Kinderen vinden het leuk hun eigen hoogste score te vergelijken met die van hun klasgenoten.
Zo kan je aan het begin van de les pen en papier erbij leggen zodat ze hun hoogste scoren
mogen noteren aan het einde van de activiteit. Aan het einde van de les kan de lesgever de
top -5 bekend maken. Hou wel in de gaten of ze het eerlijk invullen.

pos
D
pos

EE

Tip voor de lesgever: Zet zoveel mogelijk situaties neer. Het liefst 4 situaties en dan per situaties 2
kinderen, dan 2 situaties met 4 kinderen. Laat ze zo vaak mogelijk gooien.
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Materiaa |:
¥ 2 banken
# 4 Kkleine matjes (kan ook met hoepels)
® +/ - 20 pylonen (of blokken )
¥ 4 foam ballen

Beginsituatie:
Vanaf de matjes wordt geprobeerd zoveel mogelijk pylo nen (en/of blokken ) van de kast en de banken

af te gooien. Als alle objecten er af zijn gegooid worden de punten geteld. De pylonen die team 1 heeft
omgegooid liggen aan de andere kant van de bank waardoor je kan zien wie er gewonnen heeft.

Regels:
@ Alleen gooien vanaf de matjes

¥ Is alles omgegooid, dan punten tellen en wisselen van kant.

Voor de min _dere beweger:
@ Matje dichterbij leggen

Voor de betere beweger:
# Matje verder weg leggen

Tip voor de lesgever: Omdat er veel ballen in het veld liggen zijn er misschien kinderen die zich
onveilig voelen, de ballen vliegen alle kanten op en er kan een bal tegen je aan komen. Gebruik in
ieder geval foamballen.
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Materiaal:
»  Grote mat/ groot doel
» Voetbal (een bal die niet in kan deuken waardoor ze over de bal struikelen)
¥ Pylonen

Beg insituatie:
Alle kinderen verdelen zich achter de pylon, behalve één kind niet, deze staat in het doel en is de

keeper. De eerste in de rij achter pylon 1 mag beginnen met dribbelen naar pylon 2,dan probeert hij
de bal in het goal te schieten. Scoort hij dan word hij de keeper en pakt de oude keeper de bal en
geeft de bal aan de eerste in de rij en sluit zelf ach teraan aan in de rij. Scoort hij niet dan haalt hij zijn

eigen bal op en geeft de bal aan de eerst volgende in de rij en sluit zelf achteraan aan.

Moeilijker voor de aanvaller :
¥ Grotere afstand  schieten
» De opdracht sneller uitvoeren

Makkelijker voor _de aanvaller :
» Kleinere afstand gooien

Tips v oor de aanvaller :
¥ Als je met rechts schiet, linker voet naast de bal zetten en in één beweging de bal raken
Als je met links schiet, rechter voet naast de bal zetten
Schieten met de binnenkant van je voet
Bal nawijzen met je voet waarmee je schiet
Om de bal iets omhoog te brengen, bovenlichaam iets naar achteren leunen
Om de bal laag te houden, bovenlichaa m iets naar voren leunen

e e R e
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Tip voor de lesgever: Voor de keeper is het leuk als variatie dat je matjes voor het goal legt, hij kan
dan duiken om de bal te pakken.
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Materiaal:
# 4 pylonen pertw eetal
¥ 1 voetbal per tweetal

Beginsituatie:
De kinderen maken een tweetal en gaan allebei aan de andere kant van het doeltje staan. Om de beurt

proberen ze door het doeltje te schieten. Elke keer als ze raken zetten ze hun eigen pylon een meter
naar achte r. Elke keer als ze de goal missen gaat hun eigen pylon een meter naar voren.
Als de tijd op is bekijken ze wie er heeft gewonnen en het verste weg staat van het goal.

Tips v oor_de deelnemers
# Als je met rechts schiet, linker voet naast de bal zetten en in één beweging de bal raken
@ Als je met links schiet, rechter voet naast de bal zetten
¥ Schieten met de binnenkant van je voet
# Bal nawijzen met je voet waarmee je schiet

Variatie:
¥ Het doeltje staat op een bank, de bal moet dus nu ook omhoog

I

Tip voor de lesgever: er kunnen meerdere tweetallen naast elkaar dit spel spelen en na 3 minuten
bijvoorbeeld wisselen van tegenstander. Zet de pylonen vast klaar van te voren, begin makkelijk dan
kunnen ze vanaf daar verder zelf ui tbouwen.
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Materiaal:
¥ 1 voetbal
¥ 6 kleine matjes
¥ 1 dikke mat

Beginsituatie:
De kinderen proberen het matje van de tegenstander te raken en te voorko men dat hun eigen matje
geraakt wordt.

Regels:
Bij elk klein matje staan 2 kinderen

Bij de grote mat staan 3 kinderen

Wordt de voorkant van het kleine matje geraakt dan is het 2 -tal af, nieuw 2 -tal erin
Wordt de bovenkant van de landingsmat geraakt dan is het 3 -tal af, nieuw 3 -tal erin
Niet op de landingsmat staan

Opzettelijk hands maken betekent wisselen als 2 - of 3 -tal

e G e e

Extra regels:
¥ Na een doelpunt is het verplicht om van functie te wisselen. De keeper wordt speler en de

speler wordt keeper. Dit zorgt e rvoor dat iedereen aan voetballen toe komt
¥ Het team dat er als laatste in komt, mag er niet als eerste weer uit. Dit komt niet ten goede aan
het spelplezier als kinderen er maar heel kort in staan

Aanpassingen:
» Meerdere ballen in het veld (scoringskans gr oter, dus sneller wisselen)
¥ Pylon midden in het veld zetten. Gaat deze om dan iedereen wisselen (bevordert snel wisselen)
» Met punten gaan werken. Wordt er gescoord op kleine mat dan krijg het team 2 punten,
gescoord op grote mat betekent 3 punten erbij v oor het team (stimuleert om te scoren )

i
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Tips voor de lesgever: Probeer de teams zo in te delen dat de kinderen die op voetbal zitten niet bij
el kaar in het team komen. Haal de jongens en de meeénsj es

omd gaan zitten op de bank).
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Materiaal:
¥ 2 hoepels
» 1 bank/balk
» 1bal (die goed stuitert)

Beginsituatie:
Er wordt een tweetal gemaakt. Het ene kind staat aan de ene k ant van de bank, het andere kind aan

de andere kant. Probeer de bal tegen de op de kop liggende bank aan te gooien en deze weer te
pakken.

Regels:
» De bal mag niet eerst de grond raken voordat de bank geraakt wordt. Gebeurt dit wel dan krijgt
de anderde b al

¥ Er zijn verschillende manier om punten te halen:
1 1 punt: via een stuiter de bal weer pakken
1 2 punten: de bal vangen, zonder dat die stuitert
1 3 punten: de bal met je ogen dicht gooien, en dan pakken
1 5 punten: de bal achterover gooien tegen de bank, en da n pakken
1 10 punten: de bal achterover gooien tegen de bank, en dan vangen
» Je mag net zolang doorgaan totdat het mis gaat
» Het kind dat als eerst bij de 10 punten (lesgeven bepaalt dit aantal) is, is de winnaar.

Moeilijker voor de deelnemers:
» De hoepels ver der weg leggen

» De bank vervangen door een klein matje , het matje heeft  een kleine opstaande rand, waardoor
het lastiger zal worden

Makke lijker voor de deelnemers:
» De bal mag 1x stuiteren voordat deze de bank raakt
¥ Hoepel dichterbij

Tip voo r de lesgever: Zoals gezegqd, het kind dat als eerste bij de 10 punten is die heeft gewonnen.

Als er met 8 kinderen gespeeld wordt, dan kan je de winnaars tegen elkaar laten spelen. Uiteindelijk

komt er een finale en een winnaar. Dit vinden de kinderen leuk om te doen. Begin hier niet gelijk mee,
maar voer dit in voordat de verveling toeslaat bij enkele kinderen.
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Materiaal:
¥ 2 hockeysticks
¥ 6 hockeyballen (tennisballen)
» 1 grote bal

Beginsituatie:
Elk kind krijgt 3 balletjes. Het doel is om de balletjes zo dicht mogelijk bij de grote bal te krijgen.

Regels:
» De kinderen moeten om de beurt mikken

¥ Wiens balletjes het dichtst bij ligt, krijgt een punt

Extra regels:
¥ Meestal zit er een muur aan de achterkant. Als regel kan je instellen dat de bal ongeldig is als
deze de muur raakt

Moeilijker voor deelnemers:
» De grote bal verder wegle ggen

Makkelijker voor de deelnemers:
» De bal dichterbij leggen
¥ Gaat de bal te ver naar zijk anten, dan kunnen er banken geplaatst worden langs de zijkant om
de ballen in het midden van de baan te houden

Meerdere teams:
Er kan ook in 3 of 4 teams tegen elkaar gespeeld worden. Wel belangrijk hierbij is dat de balletjes
makkelijk herkend kunnen wor den, om te zien wie er gewonnen heeft.

, ©®
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Tip voor de lesgever: Staat een kind ruim voor op het andere kind, dan kan je voor die eerste een

extra regel toevoegen. Elke keer dat iemand een spelletje wint dan moet deze een meter achteruit. Op
den duur zal het spel dan meer in evenwicht komen.
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven
¥ Lintje
» 1 bal per kind

Beginsituatie:
Alle lopers proberen  met de bal dribbelen  d naar de overkant te komen zonder dat hun bal w ordt

afgepakt door de afpak  ker. Als de loper aan de overkant zijn  bal nog heeft loopt hij langs de zijkant
weer terug met de bal in de hand . De loper die zijn bal niet meer heeft wordt de afpakker. De vorige
afpakker heeft nu wel een bal en doet mee met de lopers.

Moeilijker voor de afpakker :
¥ Breder veld
¥ Tip voor de lopers

Makkelijker voor de  afpakker :
¥ Smaller veld
» Een hulp afpakker
3
3

Lopers mogen maar in tweetal  len naar de overkant
Tip voor de afpakker

Tips voor de afpakker :
» Sta klaar op voorvoeten
» Nietiedereen zijn bal willen afpakken , dan heb je de kans dat je ze dan allemaal niet pakt

Tips voor lopers :
¥ Kijk altijd naar de  afpakker , verlies hem niet uit het 0og.
¥ Maak schijnbewegingen, verras de afpakke r, hij weet dan niet welke kant ze op moet rennen
¥ Zet je lichaam tussen de afpakker en de bal
» Houdt de bal heel dicht bij je

Tip voor de lesgever: het leukste voor beide partijen is dat het spannend wie er gaat winnen. Dus
voor de docent is het belangrijk om het makkelijker of moeilijker te maken voor de afpakker .
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Materiaal:
» 10 blokjes
¥ 3 ballen (hoe meer kinderen, hoe meer ballen)

Beginsituatie:
Er worden 2 teams gemaakt. De teams proberen de blokjes van de tegenstander om te gooien en die

van zichzelf te verdedigen. Wie als eerste 8 van de 10 blokjes om heeft gegooid, heeft gewonnen.

Regels:
» De kinderen moeten op hun eigen helft blijven

¥ Lopen met de bal mag
» Blokjes die met de voet omgetik t worden, moeten gewoon blijven liggen

Tips voor de verdediger:
» Focus op een kind met de bal en probeer deze bal tegen te houden
¥ Ga niet tussen de blokjes staan, maar ongeveer 1 meter (2 passen) ervoor
¥ Let op; er kunnen meerdere ballen tegelijk komen. Dus de ene bal tegenhouden, betekent goed
opletten op de volgende bal

Tips voor de aanvaller:
¥ Kijk goed waar je de bal naar toe wilt gooien; dus bij welke blokjes van de tegenpartij staat
niemand?
» Loop naar de bank toe; hoe dichter bij de bank, hoe makkelijk het mikken wordt
¥ Als een team 2 ballen in bezit heeft; tegelijkertijd gooien, dit is moeilijk te verdedigen

Tips voor het team:
¥ Zorg dat de verdeling aanvallers/verdedigers een beetje gelijk is. Wanneer een verdediger de
bal onderschept en naar voren loo pt om te gooien, kan een aanvaller terugstappen om de
blokjes te verdedigen

A b A
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Tip voor de lesgever: Afhankelijk van de kwaliteit van de aanvallers en de verdedigers kan de
lesgever zelf de regels bepalen met betrekking tot het winnen van de activiteit. Wanneer de

verdedigers te goed zijn, kan er gekozen worden om bijvoorbeeld 5 van de 10 blokjes om te laten
gooien. Bij minder goede verdedigers kan het verhoogd worden naar bijvoorbeeld 11 van de 12.
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Materiaal:
¥ Stoepkrijt, pylonen of banken om speelveld aan te geven
¥ Lintje
» 1bal perkind (een bal die goed stuitert)

Beginsituatie:
Alle lopers proberen met de bal stuiterend naar de overkant te komen zonder dat hun bal wordt

afgepakt door de afpakker. Als de loper aan de overkant zijn bal nog heeft loopt hij langs de zijkant
weer terug met de bal in de hand. De loper die zijn bal niet meer heeft wordt de afpakker. De vorige
afpakker heeft nu wel een bal en doet mee met de loper S.

Moeilijker voor de afpakker:
¥ Breder veld
» Tip voor de lopers

Makkelijker voor de  afpakker :
¥ Smaller veld
» Een hulp afpakker
3
3

Lopers mogen maar in tweetallen naar de overkant
Tip voor de afpakker

Tips v oor de afpakker :
» Sta klaar op voorvoeten
» Nietiede reen zijn bal willen afpakken, dan heb je de kans dat je ze dan allemaal niet pakt

Tips voor lopers :
¥ Kijk altijd naar de afpakker, verlies hem niet uit het oog.
¥ Maak schijnbewegingen, verras de afpakker, hij weet dan niet welke kant ze op moet rennen
¥ Houdt je lichaam tussen de afpakker en de bal
» Stuiter de bal niet te hoog, houdt de bal dichtbij je

S :
A

Tip voor de lesgever: het leukste voor beide partijen is dat het spannend wie er gaat winnen. Dus
voor de docent is het belangrijk om h et makkelijker of moeilijker te maken voor de afpakker.
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Onderbouw

Loopspelen



Materiaal:
¥ Stoepkrijt

Beginsituatie:

Beweeg - en leerparcours voor buiten;

De kinde ren gaan om de beurt het parcours afleggen. Ze springen eerst van a naar b,van b naar c
enz. Daarna bedenken ze zelf een som, en springen van cijfer naar het plusteken en dan weer naar

een cijfer. Bijvoorbeeld: 1+1=2 of47i 1= 3o0f 1x2=10. Je kun t het net zo moeilijk maken als
je zelf wil t. Daarna zou je ook nog vormen kunnen maken die ze moeten volgen.

Om dit moeilijker te maken geef je ze allemaal een andere kleur. Nu kunnen ze ook de kleuren volgen

in plaats van de vormpjes. Let er op dat de vo Igorde niet te ver van elkaar af ligt, anders kunnen ze er

niet meer naar toe springen.

Makkelijker voor _deelnemer:
¥ Kleinere afstand tussen de letters, cijfers en vormpjes
¥ Alfabet liedje meezingen:
Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz doen ook hog mee, abc tot xyz dat zijn de letters van het alfabet!
¥ Makkelijkere sommen

Moeilijker voor _deelnemer:
¥ Grotere afstand tussen de letters, cijfers en vormpjes
¥ Alleen nog met 2 voeten tegelijk springen
» Moeilijkere sommen ( evt vermenigvuldigen)
» Alfabet niet op volgorde maken maar bepaalde woorden maken. Lesgever geeft kaartjes met
woorden aan de kinderen die ze moeten spellen.
»  Vormen; allemaal juist andere vormpjes kiezen, of allemaal andere kleuren kiezen.
» Doe het parcours nu eens op tijd
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Tip voor de lesgever: Er zijn meerdere variaties mogelijk bi]j

maken. Denk aan vermenigvuldigen bij het rekengedeelte. Of juist allemaal andere vormpjes te kiezen
bij het laatste onderdeel.

(@}



Materiaal:

¥ Zoveel mogelijk materiaal waar de kinderen zich achter kunnen verschuilen
¥ 6 pylonen/blokjes

Beginsituatie:
Een kind staat op de di kke mat en begi nt lereiridednghoepl@en di c

9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, 1,00. Vanaf het moment dat hi|j b
met het zoeken van een verstopplek. Als de zoeker bij O is doet hij zijn ogen open en zoekt vanaf de

mat naar kinderen. Als hij kind eren ziet, zegt hij de naam en de plek waar het kind zit. Dit kind is dan

af en legt een pylon om en gaat op de bank zitten. Als de zoeker niemand meer kan vinden dan begint

hij weer met roepen alleen begint hij nu bij 9 te tellen in plaats van bij 10. All e kinderen moeten nu te

voorschijn komen de dikke mat aanraken en opnieuw gaan verstoppen. De kinderen die af waren
blijven af totdat alle 6 pylonen om zijn. Als de 6 pylonen om zijn komt er een nieuwe zoeker die begint
met tellen waar de vorige is gebleve n.

Makkelijker voor de zoeker:
¥ Grotere mat waar de zoeker op staat
» De zoeker mag wel op de grond komen maar moet de mat aan blijven raken
» Verstopplekken staan verder weg; de kinderen moeten dan verder rennen in korte tijd
» Tip voor de zoeker

Moeilijker v_oor de zoeker:
» Kleinere mat waar de zoeker op staat
¥ Grotere verstopplekken dichtbij de mat
» Tip voor de lopers

Tips voor de lopers:
» Bedenk alvast voordat de zoeker begint met tellen waar je je gaat verstoppen.
» Probeer daarbij goed in te schatten wat haalba ar is binnen de bepaalde tijd die je hebt.

Tips voor de _zoeker :
» Doe gelijk je ogen open bij nul en kijk alle kanten op, alle kinderen die te laat zijn met
verstoppen noem je gelijk op.
¥ Spring, buk, kijk links, rechts, achter en voor.
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Tip voor de lesgever: De wissel van de zoeker kan je op verschillende manieren doen.

De meeste kinderen vinden het leuk om een keer de zoeker te zijn dus daarom wisselen we hier wat
sneller door dan gebruikelijk.
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Materiaal:

¥ Zoveel mogelijk materiaal waar de kinderen zich achter kunnen verschuilen
¥ 6 hoepels met lintjes
¥ 6 pylonen

Beginsituatie:
Als de kinderen het spel Tien tellen in de rimboe kennen dan kun je deze uitbreiding spelen.

Deze uitbr eiding verloopt net zoals het origineel behalve dat de lopers een schat verzamelen terwijl de
zoeker zoekt. Als de zoeker de andere kant op kijkt kunnen de lopers een dure ketting (lintje) ophalen
uit de hoepels. Ze lopen nu wel het risico dat ze ge zien worden dus ze moeten zich snel weer
verstoppen.

Makkelijker voor _de zoeker:

Grotere mat waar de zoeker op staat

De zoeker mag wel op de grond komen maar moet de mat aan blijven raken

Verstopplekken staan verder weg; de kinderen moeten dan verder rennen in korte tijd
Minder hoepels met kettingen

Tip voor de zoeker

e

Moeilijker voor de zoeker:
¥ Kleinere mat waar de zoeker op staat
¥ Grotere verstopplekken dichtbij de mat
» Meer hoepels met kettingen
» Tip voor de lopers

Tips voor de lopers:
¥ Bedenk alvast voordat de zoeker begint met tellen waar je je gaat verstoppen.
» Probeer daarbij goed in te schatten wat haalbaar is binnen de bepaalde tijd die je hebt.

Tips voor de zoeker :
» Doe gelijk je ogen open bij nul en kijk alle kanten op, alle kinderen die te laat zijn met
verstoppen noem je gelijk op.
¥ Spring, buk, kijk links, rechts, achter en voor.

O@O&
S

Tip voor de lesgever: Je kunt nog met verschillende niveaus werken: in een hoepel die lastig te
bereiken is liggen blauwe lintjes, deze kettingen zijn twee ke er zoveel waard.




Materiaal:
# 1 pylon per kind

Beginsituatie:
De kinderen staan in een kring achter een pylon, er is één commandant die loopt om de kring heen.

Als de commandant iemand op de schouder tikt kan hij zeggen: O6kom meed of O6ga v
geval (kom mee) rent het kind in dezelfde richting als de commandant, in het andere geval (ga weg)

rent het kind in de tegengestelde richting. Beide kinderen sprinten een heel rondje om de kring heen.

Wie al s eerste terug is bij de pylon wint de race. Het kind die als laatste bij de pylon is, is nu de

commandant.

Tips v oor de deelnemers :
@ Sta klaar op je voorvoeten, als je wordt aangetikt kan je gelijk wegwezen

¥ Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen.
Variatie tip:

# Maak een dubbele kring; dus achter elke pylon 2 kinderen. De commandant moet nu strijden

tegen 2 kinderen. Hi]j moet ook 2 opdrachten geven. ik

wego of fAGa weg en k om anagegednen d meerkindererz e v

0
} E 0
0

W%@?

Tip voor de lesgever: de commandant is in het voordeel omdat hij al weet welke kant hij op moet
rennen, eriseen grote kans dus dat hij als eerste bij de pylon is.
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Materiaal:
¥ Bal
¥ Pittenzakjes
# 2 bakken/hoepels

Beginsituatie:

Eén kind staat in de lege hoepel en gooit de bal in het veld en gaat nu zoveel mogelijk pittenzakjes één
voor één naar deze lege hoepel brengen. Verd er staat de hele groep in een rondje in het veld met
meter tussen elk kind in. Eén kind haalt de bal op en gaat terug naar zijn plek, aangekomen op zijn
plek gooit hij de bal naar het kind rechts van hem, iedereen die de bal krijgt gooit de bal naar het

rechts van hem. Zo gaat de bal helemaal rond. Is de bal rond geweest dan brengt het kind de bal naar
de hoepel waar de verzamelde pittenzakjes nu ook liggen. Het kind dat de pittenzakjes heeft

verzameld moet nu stoppen en ze gaan nu samen tellen hoeve el pittenzakjes er gehaald zijn.

Moeilijker _voor de verzamelaar:
¥ Hoepels verder uit elkaar
¥ Veldpartij staat dichter bij elkaar

Makkelijker voor __de verzamelaar
# Mee aan de hand van de spelleider of een ander kind
Hoepels dichter bij elkaar
Kinderen in he t veld moeten verder dan 2 meter uit elkaar staan
Tip voor deze deelnemer
Een kleinere bal in het veld gooien

e

Tips v oor_de veldpartij
¥ Concentreer je goed
¥ Onderhands gooien
¥ Snel vangen en weggooien

Tips voor de verzamelaar:
¥ Gelijk beginnen met rennen a Is je de bal hebt gegooid.
@ Concentreer je alleen op de pittenzakjes

Tip voor de lesgever: Probeer de uitdaging te houden voor de veldpartij, om goed te kunnen
slagballen moeten ze leren om de bal over te gooien naar elkaar vanaf ver schillende afstanden.

kind
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Materiaal:
# 10 hoepels om honken mee aan te geven
# 1 foambal

Beginsituatie:
Eén kind staat in de hoepel, gooit de bal in het veld en gaat nu rennen naar de rode hoepel: volgorde

=roo d, groen, geel, blauw, oranje. Het kind moet stoppen als de bal op de pylon ligt. Als hij dan niet

bij een hoepel is geeft dat niets, hij gaat nu in de hoepel staan waar hij als laatst is geweest. Als het
volgende kind de bal weggooit mag hij weer verder r ennen. De 2 kinderen in het veld gaan de bal die
gegooid wordt ophalen en zo snel mogelijk naar de pylon toe brengen. Maar ze mogen niet lopen met

de bal, dus moeten overgooien naar elkaar.

Moeilijker voor de lopers:
# Hoepels verder uit elkaar
# Alsjeniet bij een hoepel bent terwijl de bal op de pylon ligt ben je af. Hierdoor moeten ze beter
leren inschatten wanneer ze kunnen lopen
# Dezelfde kleur hoepels gebruiken

Makkelijker voor __de lopers :
# Mee aan de hand van de spelleider of een ander kind
Hoepels dicht er bij elkaar
Kleinere bal
Een kleinere bal in het veld gooien
Tip voor de loper

e

Tips v oor_de veldpartij
@ Als je niet de bal hebt loop je richting de pylon, dan kan je de bal ontvangen

Tips voor de lopers :
¥ Gelijk beginnen met rennen als je de bal hebt gegooid.
@ Rennen + kijken naar de bal

8
° O
Tip voor de lesgever: Wanneer alle kinderen een beetje kunnen inschatten of ze moeten doorlopen

of moeten stoppen bij een hoepel, dan kan het spel uitgebreid worden naar een meer op slagbal
lijke nde variant. 2 kinderen in het veld is om ervoor te zorgen dat iedereen wat te doen heeft. De vele
honken zorgen daar ook voor.
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Materiaal:
¥ 14 pylonen
¥ 2 dobbelstenen

Beginsituatie:

Er worden 2 groepen gevormd. De eerste leerlingen van elke groep gooien met de dobbelsteen. Gooit

het kind bijvoorbeeld 5, dan moet het sprinten naar de 5e pylon, hier omheen rennen, deze omgooien

en terugrennen naar het groepje. Hierna is de volgende aan de beurt. H et spel is afgelopen als alle
pylonen omgegooid zijn.

Regels:
» Eenkind mag pas gooien met de dobbelsteen als de vorige loper de lijn heeft gepasseerd.
¥ Het kind moet altijd rennen, ook al is die pylon al om . Dan om de omgegooide pylon heen

rennen en terug naar het groepje
¥ Het groepje dat als eerste achter elkaar staat met de armen in de lucht heeft gewonnen

Moeilijker voor de deelnemers
» De pylonen verder uit elkaar zetten
» Als een nummer voor een 2  ° keer wordt gegooid moet de pylon weer overeind

Makkelijk er voor de deelnemers
» Minder pylonen. Bijvoorbeeld 4 pylonen neerzetten, gooi je nummer 3 of 6 dan hoeft het kind
niet te lopen. Alleen bij nummer 1, 2,4 en 5
¥ Minder pylonen. Bijvoorbeeld 5 pylonen neerzetten, gooi je nummer 6 dan mag het kind zelf
kieze n om welke pylon het heen rent en omgooit
» Pylonen dichter bij elkaar zetten

Tip voor de lesgever : Deel de teams zo eerlijk mogelijk in. Is dat lastig dan kan je ook om de 2
potjes wisselen. Zo zitten ze veelal in verschillend e teams. Dit werkt tevens vernieuwend, terwijl het
spel nog steeds hetzelfde is.
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Materiaal:
¥ Pylon, lijn om het speelveld mee aan te geven

Beginsituatie:

Er staat 1 kind tegen een muur (of iets anders). Het gez icht van het kind is naar de muur gericht. De
overige kinderen staan ongeveer 20 tot 25 meter achter dit kind op een lijn. Wanneer het kind
O60Annemaaaariiiiaaaa Koekoekd roept, mogen alle kinderen

zoeker klaaris  met r oepen, draait het zich om en kijkt of hij nog iemand ziet lopen. Is dat het geval
dan moet deze leerling terug naar de startlijn en opnieuw beginnen. Het kind dat als eerste bij de
zoeker is, heeft gewonnen en mag dan gaan zoeken.

Regels:
¥ Lopen mag altijd . Wanneer de zoeker kijkt, is de kans wel groter dan het kind gezien wordt en

dus terug moet naar de startlijn
» Alleen als een loopbeweging waargenomen wordt, is het kind af (overige bewegingen dus niet)

Makkelijker voor de zoeker:
» 2 zoekers tegen de muur . De zoekers roepen om en om Annemaria Koekoek, maar ze mogen
wel beiden lopende kinderen zoeken

Tips voor de lopers:
¥ Loop via de zijkanten

Annemaa
ariaaaaa
Koekoek!!

Tip voor de lesgever: als een kind voor de zoveelste keer wint zou je kunnen afspreken da t hij dan
een ander mag uitkiezen die nog niet de zoeker is geweest.
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Materiaal:
¥ 4 Pylonen
@ Materiaal om een beweeg parcours te maken (hoepels, pylonen, stokken)

Beginsituatie:
Alle kinderen rennenin eenrij omde 4 pylonen heen . De lesgever geeft een opdracht die de kinderen

moeten uitvoeren. Maar de kinderen | uisteren alleen naar
ervoor heeft genoemd. Roept de |l esgever geen 6commandob
aan. Als er kinderen toch een andere opdracht gaan doen terwijl de lesgever geen commando noemde

dan zijn ze af en gaan het parcours lopen in het midden van het vierkant. Wie kan het beste luisteren

en blijft als laatste over?

Makkelijker voor __deelnemer :
% Een hulpje aan zijn zijde die fluistert wat hij moet doen.

Tips voor de lopers:
@ luister goed!

Voorbeelden van opdrachten:
¥ hinkelen

@ stampen

@ springen

& sprinten

¥ joggen

¥ knie heffen

¥ hakken - billen
¥ zitten
]
¥
¥
]
¥
¥

liggen op buik

liggen op rug

andere kant oprennen

5 keer opdrukken

5 keer sit -ups
Zijwaartse stapjes maken

A A

ff&f@ O 4

O 4 4

Tip voor de lesgever: Om de kinderen die af zijn ook iets te doen te geven kun je een parcours
uitzetten zoals in de tekening. Springen over hindernis, springen van hoepel naar ho epel, kleine
Zijwaartse pasjes van pylon naar pylon, nu terug lopen en opnieuw.

83



Materiaal:
@ 4 Pylonen

Beginsituatie:
Alle kinderen worden verdeeld in tweetallen, alle tweetallen staan op een rij hand in hand behalve één

tweetal, dit tweetal staat aan de overkant. Dit tweetal bedenkt een thema, bijvoorbeeld Gporten g dit
noemen ze hardop. Alle tweetallen bedenken nu samen een sport die verder niemand hoort. Als elk

tweetal een sport heeft bedacht begint het spel. Het twee tal aan de overkant die het thema hebben

bedacht noemen nu een sport op. Als de sport die een tweetal heeft bedacht wordt opgenoemd dan

roept dit t we e teranenzé hand i@landenaar de overkant en weer terug. Het tweetal die
het thema hebben beda cht doen hetzelfde. Welk tweetal is het eerste weer terug? Wint het tweetal die
het thema hebben bedacht dan mogen zij opnieuw een thema bedenken. Wint het andere tweetal dan

mogen zij nu een nieuw thema bedenken aan de overkant . Als er twee tweetallen zij  n die polo roepen

dan kan dat ook, ze rennen dan allebei.

Makkelijker voor _deelnemer:
@ Een goede beweger aan zijn zijde

Tips voor de lopers:
@ luister goed
@ rennen op voorvoeten
@ kleine pasjes maken

Voorbeelden van opdrachten:
hinkelen

springen

knie heffen

hakken - billen
Zijwaartse stapjes maken

Kruiswaartse stappen maken

@ @ e e aee

orbeelden van themabds:
@ Aut obs

@ Sporten

@ Vormen

@ Letters
¥
E |
E |

Nummers 1 -10
Beroepen
feestdagen

A iy

Tip voor de lesgever: kinderen willen graag rennen, als je dit spel individueel zou spe len gaan veel
kinderen @olo6r oepen ter wi jl ze hel emaal ni et die sport in
ze elkaar beter controleren. Let op dat ze niet alsnog vals spelen
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Materiaal:
¥ 4 hoepels
@ 1 blok per kind
@ 2 pylonen

Beginsituatie:
Alle kinderen worden in twee teams verdeeld. De teams staan achter de pylon klaar. Aan de overkant

liggen per team de blokken klaar in de rode hoepels. Op het startsignaal begint het eerste kind uit het

team te rennen na  ar de blokken. Hij haalt €én blokje uit de rode hoepel en legt deze in de groene

hoepel. Daarna rent hij zo snel mogelijk weer terug naar zijn team, de volgende mag vertrekken als ze

een handje klap hebben gedaan. Dit kind doet hetzelfde en bouwt met zijn blokje de toren verder. Als
de toren valt moet hij de toren opnieuw bouwen. Welk team heeft als eerste de toren af en zitten

allemaal netjes achter de pylon?

Moeilijker voor de deelnemers:
@ Blokken vertikaal op elkaar bouwen
& Blokken vertikaal, horizontaal, vertikaal, horizontaal bouwen
¥ Blokken omstebeurt een kwartslag draaien

Tips voor de lopers:
@ rennen op voorvoeten
kleine pasjes maken
armen meenemen bij het sprinten
voorover leunen
gelijk vertrekken bij de handjeklap

e

Voorbeelden van opdrachten:
¥ hinkel en

@ springen

@ knie heffen

# hakken - billen

¥ Zijwaartse stapjes maken

@ Kruiswaartse stappen maken

0 : ?ﬁ E@ 0.0 !.
I 0 e . 0
® AR ﬁ CHr8s

Tip voor de lesgever: kinderen willen graag rennen, maak daarom groepjes van minimaal 8
kinderen. Heb je toch meer kinderen dan maak je een ext ra groep.
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Materiaal:
¥ verstopplaatsen

Beginsituatie:
Eén kind begint bij de paal te tellen van 1 tot 20. In die tijd gaan alle andere kinderen zich verstoppen.

Als de zoeker klaar is met tellen gaat hij op zoek n aar de verstopte kinderen. Al s
hij terug naar de paal waar hij aan het tellen was en r o
ook kunnen rennen naar de paal en Abuut vrijo raisdqae n, di

de zoeker. Als de zoeker eerder is dan is het volgende potje Jan de zoeker. De zoeker zoekt eerst nog
even verder naar alle andere kinderen.

Makkelijker voor __deelnemer:
# Een goede beweger aan zijn zijde
@ Dichtbij de paal gaan verstoppen

Moeilijk er voor deelnemer:
¥ Verder weg van de paal verstoppen

Tips voor de lopers:
@ luister goed naar waar de zoeker heen loopt
sta achter je schuilplek alvast klaar om te gaan rennen
rennen op voorvoeten , dan kan je sneller
knieen iets heffen
kleine pasjes maken
armen meenemen bij het rennen

N e e e

Tips voor de zoeker:
% Dblijf zo dicht mogelijk bij de paal, maar wel gaan zoeken
# zoek eerst op de verstopplekken vlakbij de paal

Tip voor de lesgever: als uitbreiding zou je kunnen spelen met het lopen va n verstopplek naar
verstopplek om zo dichter bij de paal te komen.
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Materiaal:
@ verstopplaatsen

Beginsituatie:

Alle kinderen  zitten op een rij en doen hun ogen dicht, ze tellen samen tot 20 . Eén kind verst opt zich in

deze 20 tellen. Als de zoeker s klaar zijn mettellen dan gaan ze op zoek naar het verstopte kind. Als
iemand het verstopte kind  ziet dan gaat hij stiekem bij hem zitten zonder dat iemand dat mag zien
zitten nu met z06n t weereahdere zoekersle 2okinderen vind dan gaat hij daar ook
stiekem bij zitten totdat de laatste zoeker hen ook heeft gevonden.

!
!

Tip voor de lesgever: Belangrijk is dat er genoeg verstopplekken zijn, het moet niet o verzichtelijk
zijn. anders is het te makkelijk voor de zoekers.

. Zij
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Materiaal:
# 1 hoepel per kind

Beginsituatie:
Alle kinderen staan in een hoepel, de lesgever gaat de kring rond en geeft iedereen een naam van een

stuk fr uit. Bv. Druif (paars) , peer (groen) , banaan (geel) of aardbei (rood) . Als iedereen zijn groep weet
dan noemt de lesgever een stuk fruit op. Alle kinderen die dit stuk fruit zijn rennen naar een hoepel toe

die nu vrij komt. als ze allemaal terug zijn noemt de lesgever een ander stuk fruit op nu gaat deze
fruitgroep rennen en een lege hoepel zoeken. Als alle 4 soorten fruit genoemd zijn komt er een nieuwe

opdracht in. Rennen wordt nu bijvoorbeeld hinkelen.

Voorbeelden van opdrachten:

% Lopen

# Rennen

% Optenenl open

# Springen

¥ Zo groot mogelijke passen

¥ knie heffen

¥ hakken - billen

# hinkelen

¥ Zijwaartse stapjes maken

% Kruiswaartse stappen maken

rbeelden van themaods:
Aut ods

Sporten

Vormen

Letters

Nummers 1 -10

Beroepen

feestdagen

" F 8 @8 @8 @ WO

D, R %
4 A0

Tip voor de lesgev er. Wanneer er in de groep een kind zit dat niet lekker genoeg is om te rennen of
geblesseerd is, kun je dit kind het laten roepen. Bij andere activiteiten ook deze kinderen betrekken.
Dan leren ze toch nog iets terwijl ze niet eens mee doen.
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Materiaal:
@ 4 Pylonen
# 1hoepel perkind

Begqinsituatie:

Verdeel de kinderen in twee groepen. Bij het startsignaal gaat het hele team tegelijkertijd naar de

overkant. Ze mogen alleen

in de hoepels staan die ze aan het begin van het spel in de handen krijgen.

Komt er toch iemand buiten de hoepels op de grond dan moeten ze helemaal overnieuw
Welk team is als eerste aan de overkant?
(De oplossing isdat  kind 1 de hoepels in de hand heeft en begint met 1 neerleggen. Hij stapt daarin

legt de volgende neer, hij stapt in de 2 ¢ hoepel en legt dan de derde hoepel neer. De anderen uit het
team volgen hem, de laatste uit het team gaat in de tweede hoepel staan en pakt de eerste van de
grond en geeft deze door naar voren zodat kind 1 de ho epel weer vooraan kan neerleggen zodat ze

door kunnen.)

Makkelijker voor __een team :

¥ Meer hoepels

¥ Kleinere afstand afleggen

Tips voor de lopers:
¥ Overleg met elkaar

# Hoepels op de afstand leggen zodat iedereen die afstand kan springen en dat het laatste kind
nog bij de hoepel kan om deze op te pakken.

@ Hoepels zo ver mogelijk leggen, dan overbrug je sneller de afstand

¥ Goede bewegers helemaal vooraan en helemaal achteraan

Voorbeelden van __extra opdrachten:

¥ Zonder praten
Zonder gebaren
1 hoepel minder

- e W

A

Tip voor de lesgever:
overkant kunnen met ma
oplossing brengen.

(4 kindere n, 3 hoepels)

Op blokjes staan inplaats van in hoepels (min. 7 blokjes per groepje van 3)
2 matjes inplaats van hoepels

O 8 2

Het is leuk om de kinderen eerst zelf te laten uitvinden hoe ze naar de
ar 3 hoepels. Als ze het niet begrijpen dan kun je met wat hints ze naar de

en
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Materiaal:

¥ 4 Pylonen
2 hoeden/mutsen
2 T-shirts
2 handschoenen
Evt. 2 broeken

e

Beginsituatie:
Verdeel de kinderenint  wee groepen, beide groepen staan in een rij achter hun pylon. Bij het

startsignaal kleed de eerste uit de groep zich aan en rent om de achterste pylon heen en komt terug,
hier doet hij zo snel mogelijk de spullen weer uit en de tweede gaat nu alles aan doe n en doet precies
hetzelfde. Het team die als eerste allemaal zijn geweest heeft gewonnen.

Makkelijker voor __een team :
@ De achterste pylon dichterbij zetten
& Een betere beweger wisselen

Tips voor de lopers:
¥ Help elkaar met aan en uitkleden
¥ Moedig elkaar aa n!

Voorbeelden van _extra opdrachten:
% Draai 3 rondjes om de achterste pylon
Maak een koprol op de mat
Kruip onder de hindernis door
Spring over de hindernis heen
Slalom om de pylonen heen

- - e W

A A

Tip voor de lesgever: probeer het steeds zo  aan te passen dat beide teams kans hebben om te
winnen. Zo houd je het leuk voor beide teams.
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Materiaal:
@ 4 Pylonen
# 1 touwtje per tweetal

Beginsituatie:
Verdeel de kinderen in twee groepen. Binnen het team worden een voet vastgemaakt aan een voet van

een andere deelnemer. Bij het startsignaal rennen de eerste vastgebonden tweetallen om de achterste
pylon heen en komen weer terug, het tweede tweetal mag weg bij een handjes klap en doet precies
hetzelfde als het vor  ige tweetal. Het team die als eerste allemaal zijn geweest heeft gewonnen.

Moeilijker voor een team:
@ De achterste pylon verder weg zetten
# Een betere beweger wisselen
# Binnenste handen worden ook vastgebonden

Tips voor de lopers:
¥ Overleg tijdens het lopen met elkaar wanneer jullie de vastgebonden voet gaan bewegen

Voorbeelden van _extra opdrachten:

Draai 3 rondjes om de achterste pylon
Maak een koprol op de mat

Kruip onder de hindernis door

Spring over de hindernis heen

Slalom om de pylonen heen

A y il

-

- e W

A Y

Tip voor de lesgever: als kinderen niet goed overleggen dan gaan ze pijn krijgen aan hun enkel waar
het touw vast zit. ~ Ze trekken dan maar wat in de hoop dat die ander mee komt met zijn voet.
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Materiaal:
¥ 7 hoepels

Beginsituatie:
In elke hoepel staat een kind. De kinderen proberen met elkaar te wisselen van hoepel (boom), zonder
dat het kind dat in het midden staat een hoepel weet te veroveren.

Regels:
¥ Wie het eerste in hoepel staat is Oveilighbd
» Je mag niet met zO6n tweexzn in een hoepel staan

Moeilijker voor de lummel
¥ Hoepels dichter bij elkaar leggen (wisselen dan makkelijker)
¥ Hoepels in de vorm van een rechthoek leggen (meer ruimte om te wisselen)

Makkelijker voor de lummel
» De kinde ren die een hoepel hebben, mogen niet met het kind naast hen wisselen, dus een
hoepel overslaan
»  De lummel mag ook tikken, de getikte loper wordt nu de lummel
¥ De kinderen die heel hard kunnen rennen moeten nu hinkelen, kruipen of springen

Tips voor de mind _ere beweger:
¥ Zoek ongezien contact met de ander om te wisselen, zodat de lummel dit niet ziet
¥ Maak schijnbewegingen door net te doen alsof je gaat wisselen, zo leidt je de lummel af
¥ Ga als lummel zo staan, dat je beide kanten in de gaten kan houden

Uitbre iding :
¥ Wanneer de kinderen het spel goed spelen, kan je als lesgever voor 2 lummels kiezen. De
hoepels worden danineen 8  -vorm (zie afbeelding 2) gelegd, zodat er 2 cirkels ontstaan.
ledereen mag nog steeds met elkaar wisselen.
¥ Met punten gaan spelen. led ereen keer wisselen is 1 punt en daarna kijken wie de meeste
punten haalt.

Afbeelding 1 Afbeelding 2

)
O \E
E :
0
g 0
\g
Tip voor de lesgever: Mocht er een kind lang in de midden staan zonder een hoepel te veroveren,

dan kan je als lesge ver een wisselregel instellen. Bijvoorbeeld: bij 1 minuut in het midden dan moet er
gewisselt worden.
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Materiaal:
# Pylonen om lijnen mee aan te geven

Begqinsituatie:

Alle kinderen staan op lijn 1. De spellei der geeft aan welke lijn nummer 1,2,3,4 en 5 is.
De spelleider roept een lijnnummer en de kinderen rennen zo snel mogelijk naar die lijn. Degene die
het laatst is gaat bij de spelleider zitten. Totdat er nog maar twee kinderen over zijn en de finale

spelen .

Moeilijker _voor een deelnemer:
¥ Niet meer rennen maar hinkelen, springen of kruipen

Makkelijker voor __een deelnemer
¥ Mee aan de hand van de spelleider of een ander kind
# Tip voor deze deelnemer
@ Ga vlakbij de spelleider staan, dan ben je minder snel afg
heen moet

Tips v oor de deelnemers
¥ Ga klaarstaan op je voorvoeten zodat je snel weg bent.

@ Kleine korte pasjes maken, hier kan je sneller mee rennen.

1 2 3
&
Tip voor de lesgever: Je zou voor d e kinderen die af zijn, een leuk spring en loop parcours kunnen

neerzetten zodat ze wel in beweging kunnen blijven.

Je hoeft de lijnen  niet persee e en dummer 6te geven, denk ook aa

eleid en kan je beter horen waar je

n

de

t hemads:

sporten, 5 sinterklaas dingen, 5 dieren op di erendag, 5 kerstdingen, 5 beroepen enz.

5

ver schi
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Materiaal:
¥ Pylonen om lijnen mee aan te geven
» 2 doeken met een touw er aan

Beginsituatie:

De kinderen worden verdeeld in 2 groepen, 3 uit de groep gaan op het doek staan . 1 uit de groep heeft
het touw vast. Bij het startsignaal trekt degen aan het touw en tegelijkertijd springen de 3 kinderen die

op het doek staan. Zo komen ze richting de eindlijn. Het team d at als eerst bij de eindlijn is heeft
gewonnen.

Moeilijker voor een deelnemer s:
¥ Meerdere kinderen op het doek zetten, de kans dat ze dan ongelijk springen is groter
¥ Zonder geluid

Makkelijker voor __een deelnemer
» Minder kinderen op het doek
» Tip voor deze deelnemer

Tips v oor_de deelnemers
¥ Spring iets vooruit dan blij f je boven het doek en kun je snel doorspringen
¥ Geef samen het ritme aan dat je gaat springen en trekken
» Hard trekken dan overbrug je de afstand sneller

‘ ) i’}

Tip voor de lesgever: materiaaltip ; stukje tapijt of een oud laken, een touw binden aan 2 kanten
zoals op het plaatje is aangegeven. Evt. met dikke mat met lussen aan de zijkant te realiseren maar
dan wel meerdere trekkers anders is het te zwaar.



Materiaal:
¥ 6 pylonen
» 4 lintjes (2 rode en 2 gele, voor om de pylonen)

Beginsituatie:

Alle kinderen staan, springend, tussen de 2 pylonnen met het gezicht naar de lesgever toe. Wanneer

de kinderen o6draai 6 hor edraai. Bnankdeserwoorden, cieedamar op gjrhen (bijv. aai,

maai, saai, lawaai), blijven ze met het gezicht dezelfde kant op staan.

Roept de |l esgever na een tijdje 06roodd, dan rent iederee
geld voor geel. Da arna komt iedereen weer terug naar het midden.

Regels:
* Al l een draaien bi|j het woord &6édraai 0o
¥ Wie als laatste bij de lijn is, moet een joker inzetten (elke leerling heeft 2 jokers)
» Ben je als eerste over de lijn, dan krijg je een joker erbij
¥ Zijn alle joker s op dan ben je af

Moeilijker :
» Vaak 6draai 6 zeggen (kinderen sneller gedesoritnteerd
» Als lesgever tegengesteld lopen, dus geel zeggen en naar rood lopen
» Tussen hekaab-pmopaigaai end door kan je ook conditievor mg
O0vl aapegaéapéd, déarmen in de luchtdé, o6draai 6, O6o0op je bi
OGEEEEEEELO!!
» Niet de kleuren rood en geel meer gebruiken, maar links en rechts

Makkelijker:
¥ Afstand tot de pylonen verkleinen
¥ Meer tijd tussen de woorden

v
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Onderbouw

Stoeispelen



Materiaal:
@ Matjes (1 per kind)
@ Lintjes (1 per kind)

Beginsituatie:

De kinderen maken tweetallen en gaan op de knieén tegenov er elkaar zitten op de mat. Ze maken
samen het startsignaal; fA3,2,1 start! o Bij 6éstartd gaan
ander te trekken. Lukt dit? Dan staat het 1 -0 voor degene die het lintje heeft afgepakt. Je mag elkaar

vastpakken en op de grond duwen zodat je bij het lintje kan. Het mag geen pijn doen bij de ander.

Moeilijker voor de sterke beweger:
¥ Lintje moet zover mogelijk uit de broek steken
& Met 1 hand op de rug stoeien
& Alleen aan de onderkant van de tegenstander vastpakken
# Tip voor de zwakke beweger

Makkelijker voor zwakke beweger
¥ Klein stukje van het lintje maar laten zien
@ Tip voor de zwakke beweger

Tips:
# Snelle onverwachte bewegingen maken
¥ Niet alleen verdedigen, maar ook aanvallen

Tip voor de  lesgever: het spel is vaak snel afgelopen omdat het een makkelijke opdracht is. Om het
levendig te houden kan je het beste snel wisselen van tweetallen.
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Materiaal:
@ Matjes (1 per kind)

Beginsituatie:

De kinderen maken tweetallen en gaan met hun rug tegen elkaar aan zitten. Ze maken samen het
startsignaal; fA3,2,1 start! o Bi]j 6startdéd gaan ze probere
het 1 -0 voor degene die als eerste de tenen gepakt heeft. Je mag elkaar vastpakken en op de grond

duwen zodat je bij de tenen kan. Het mag geen pijn doen bij de ander.

Moeilijker _voor de sterke beweger:
@ Met 1 hand op de rug stoeien
@ Tip voor de zwakke beweger

Makkelijker voor  zwakke beweger
* Deze beweger heeft e en groter doel; bv. Het onderbeen pakken
@ Tip voor de zwakke beweger

Tips:

Snelle onverwachte bewegingen maken

Niet alleen verdedigen, maar ook aanvallen

Blijf met je lichaam tussen de tegenstander en je eigen tenen

Pak de tegenstander breed vast, bijvoorb eeld bij de bovenarm en bovenbeen

e

Tip voor de lesgever: Bij een stoei spel kan je het sociale aspect meegeven aan de kinderen dat ze
respect voor elkaar moeten hebben. Fanatiek zijn is heel goed maar het mag nooit ten koste ga an van
iemand anders. Het blijft maar een spelletje.
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Materiaal:
¥ Matjes (1 per kind)
» Bal (1 per tweetal)
»  Kookwekker of zandloper

Beginsituatie:
De kinderen maken tweetallen en één van de kinderen pakt de bal stevig vast. Degene zonder bal zet

de zandloper om en probeert de bal af te pakken, Lukt dit binnen de tijd? Dan staat het 1 -0 voor
degene die de bal heeft afgepakt. Lukt dit niet binnen de tijd dan staat het 1 -0 voor degene die de bal
vast had. Nu wis selen ze om van functie en gaat de zandloper opnieuw om. Je mag elkaar vast pakken

en op de rug duwen zodat je bij de bal kan. Het mag geen pijn doen bij de ander.

Moeilijker voor de aanvaller:
¥ Met één hand aanvallen, andere hand op de rug
¥ Alleen aan de bal trekken en duwen
¥ Tip voor de verdediger

Makkelijker voor _de aanvaller :
»  Twee keer de zandloper laten lopen, meer tijd om de bal af te pakken
¥ Verdediger mag maar met één hand de bal vasthouden
¥ Tip voor de aanvaller

Tips voor de aanvaller:
¥ Snelle onve rwachte bewegingen maken
»  Trekken en duwen snel afwisselen met elkaar

Tips voor de verdediger:
» Blijf laag bij de grond
» BIijf met je hele lichaam de bal vasthouden, niet alleen met je armen.
¥ Maak jezelf breed, zo wordt je minder snel omgeduwd
¥ Zorg datjeni etop jerug wordt geduwd, de bal is nu kwetsbaar

Mgﬁ?@

X

Tip voor de lesgever: Bij stoeispelen is het handig dat de kinderen de schoenen en sokken uit
hebben. Schoenen geven soms schade en met sokken heb je geen grip.



Materiaal:
@ Matjes (1 per kind)
# Kookwekker of zandloper

Beginsituatie:
De kinderen maken tweetallen en één van de kinderen gaat stevig op zijn buik liggen. De ander zet de

zandloper aan en probeert hem op zijn rug te k rijgen, Lukt dit binnen de tijd? Dan staat het 1 -0 voor
de aanvaller. Lukt dit niet binnen de tijd dan staat het 1 -0 voor degene die nog steeds op zijn buik ligt.
Nu wisselen ze om van functie en wordt de zandloper weer omgedraaid. Het mag geen pijn doen b ij de

ander. De verdediger mag niet aan de mat vasthouden.

Moeilijker _voor de aanvaller:

¥ Met één hand aanvallen, andere hand op de rug
Alleen aan het onderlichaam iemand duwen en trekken
Verdediger mag de mat wel vasthouden
Tip voor de verdediger

L

Makke lijker voor _de aanvaller :
¥ Twee keer de zandloper laten lopen, meer tijd om de verdediger op de rug te krijgen
@ Tip voor de aanvaller

Tips voor de aanvaller:
¥ Snelle onverwachte bewegingen maken
¥ Trekken en duwen snel afwisselen met elkaar

Tips voor de verd ediger:
¥ Maak jezelf breed, zo wordt je minder snel omgeduwd
@ Blijf laag bij de grond
¥ Rol snel weer terug als je bijna op je rug ligt

Tip voor de lesgever: Probeer de tweetallen zo in te delen dat ze qua lichaamsgewicht/lengte bij
elkaar passen.
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Materiaal:
@ Matjes (1 per kind)
# Kookwekker of zandloper

Beginsituatie:
De kinderen maken tweetallen en één van de kinderen gaat stevig op zijn buik liggen. De ander zet de

zandloper aan en probeert hem van de mat af te krijgen, Lukt dit binnen de tijd? Dan staat het 1 -0
voor de aanvaller. Lukt dit niet binnen de tijd dan staat het 1 -0 voor degene die nog steeds op zijn
buik ligt. Nu wisselen ze om van functie en wordt de zandloper op nieuw omgedraaid. Het mag geen

pijn doen bij de ander. De verdediger mag aan de mat vasthouden.

Moeilijker _voor de aanvaller:
¥ Met één hand aanvallen, andere hand op de rug
% Alleen aan het onderlichaam iemand duwen en trekken
¥ Tip voor de verdediger

Makke lijker voor de aanvaller :
# Twee keer de zandloper laten lopen, meer tijd om de verdediger op de rug te krijgen
@ Tip voor de aanvaller

Tips voor de aanvaller:
# Snelle onverwachte bewegingen maken
¥ Trekken en duwen snel afwisselen met elkaar

Tips voor de verd ediger:
¥ Maak jezelf breed, zo wordt je minder snel omgeduwd
% BIlijf laag bij de grond
# Rol snel weer naar het midden van de mat terug als je er bijna af ligt

Tip voor de lesgever: Probeer de tweetallen zo in te delen dat ze qua lich aamsgewicht/lengte bij
elkaar passen.
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Materiaal:
¥ 7 Matjes
# 6 Pylonen

Beginsituatie:
Vier kinderen (de bewakers) zitten in de 4 vakken op hun knieén. De andere kinderen (de dieven)

proberen o m de beurt over al die vakken heen te kruipen zonder dat ze op hun rug worden gelegd
door de beveiliging.

Regels:
# Als je op de rug wordt geduwd dan hoor je bij de beveiliging en ga je hen meehelpen

# Kietelen, krabben, knijpen, haren trekken, slaan en sch oppen is niet toegestaan
@ Als i emand O60Aud zegt dan moet iedereen stoppen en gaa
# Als je voorbij vak 4 bent dan heb je gewonnen en is het spel afgelopen

Moeilijker voor de beveiliging :
# Met één hand aanvallen, andere hand op de rug
¥ Groter e n breder vak
¥ Alleen aan het onderlichaam iemand duwen en trekken
@ Tip voor de verdediger

Makkelijker voor de beveiliging :
¥ Kleiner/smaller vak
¥ Meerdere beveiligers in het vak
@ Tip voor de aanvaller

Tips voor de beveiliging :
# Snelle onverwachte bewegingen m aken
# Trekken en duwen snel afwisselen met elkaar
# Pak de dieven beet bij de bovenbenen, bovenarmen en/of heupen

Tips voor de dieven :
¥ Maak jezelf breed, zo wordt je minder snel omgeduwd
@ Blijf laag bij de grond
' Beweeg snel

FFIF

Tip voor de les  gever: Het leukste is dat het bij vak 1 het makkelijkste is om er overheen te komen
en het moeilijkste bij vak 4.
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Onderbouw

Muziek spelen



Materiaal:
¥ Cd speler
¥ Cd met kindermuziek (het is handig a Is de muziek een duidelijke beat heeft)
¥ Hoepels

Beginsituatie:

I n de hoepels staan de passagiers, tussen de hoepels doo
een passagier een hand en ze huppelen samen naar een andere (lege) hoepel. De taxichauffeur

huppelt verder en haalt vervolgens weer een nieuwe passagier op. De passagiers die staan te wachten

in de hoepel klappen mee op de maat van de muziek. Ongeveer 2/3 deel van kinderen staat in een

hoepel, de rest is taxichauffeur.

Moeilijker voor de _deeln emers :
@ Passagiers bewegen hun duim naar achteren op de maat van de muziek in plaats van klappen.
¥ Passagiers tillen om de beurt hun knieén op.

Makkelijker voor de deelnemers :
¥ Lesgever klapt mee

o
[

[

[

0

R
S

Tip voor de lesgever: Wissel de taxichauffeurs en de passagiers ook om zodat ze beide rollen hebben
gehad.
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Materiaal:
»  Cd speler
» Cd met kindermuziek (het is handig als de muziek een duidelijke beat heeft)

Beginsituatie:
Eén van de kinderen  gaat op de gang staan, de andere kinderen maken een tweetal. Alle tweetallen

mogen een beweging bedenken die ze telkens kunnen herhalen. Bijvoorbeeld, rechterhand naar voren,
linkerhand naar voren, rechterhand terug, linkerhand terug. De tweetallen verdel en zich in de zaal en
gaan en blijven dezelfde beweging maken. Degene die op de gang stond, mag terug komen en gaat

het spel memorie spelen. Hij zoekt twee kinderen bij elkaar die dezelfde bewegingen maken. De

kinderen die zijn gevonden gaan op de bank zit ten.

Moeilijker voor de _deelnemers :
»  Twee lichaamsdelen tegelijk bewegen
¥ Richtingsveranderingen in de beweging
» Bewegingen op ook de halve tellen. (1en 2,3 en4,5en 6, 7 en 8)
¥ Geen herhalingen

Makkelijker voor de deelnemers :
» Eén lichaamsdeel per keer  bewegen
¥ Geen richtingsveranderingen in de beweging
» Alleen op de hele tel een beweging maken
» Herhalingen van bewegingen. Bv. Rechterhand omhoog, rechterhand naar beneden, herhaal!

Tips voor de _deelnemers :
B Tel mee met de beat van de muziek (1 tot 8 en dan weer ophieuw)

| m 00

B

Tip voor de lesgever: De kinderen moeten als voorbereiding op dit spel hebben geleerd hoe ze
bewegen op de maat van de muziek en wat voorbeeld van bewegingen hebben gezien.
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Materiaal:
»  Cd speler
» Cd met kindermuziek (het is handig als de muziek een duidelijke beat heeft)
» Kastkop of matje is leuk maar niet noodzakelijk

Beginsituatie:

De groepsbegeleider gaat op de kastkop staan en maakt bewegingen op de muziek, zoals klappen.
Alle kinderen apen de beweging na en klappen dus allemaal mee. De docent wijst één van de kinderen
aan om nu op het podium te komen en een beweging voor te doen. Belangrijk is dat de kinderen een
beweging bedenken die iedereen gelijk mee kan doen.

Moeilij ker voor de _deelnemers :
»  Twee lichaamsdelen tegelijk bewegen
¥ Richtingsveranderingen in de beweging
» Bewegingen op ook de halve tellen. (1en 2,3 en4,5en 6, 7 en 8)
¥ Geen herhalingen

Makkelijker _voor de deelnemers :
» Eén lichaamsdeel per keer bewegen
¥ Geen richtingsveranderingen in de beweging
» Alleen op de hele tel een beweging maken
» Herhalingen van bewegingen. Bv. Rechterhand omhoog, rechterhand naar beneden, herhaal!

Tips voor de deelnemers :
¥ Tel mee met de beat van de muziek (1 tot 8 en dan weer opnieuw)

-

Tip voor de lesgever: Het is handig als de kinderen allemaal iets bedenken voordat ze op het podium
komen, anders moet het kind iets verzinnen terwijl iedereen naar hem kijkt. Dat werkt meestal niet.
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Materiaal:
»  Cd speler
» Cd met kindermuziek (het is handig als de muziek een duidelijke beat heeft)
» Hoepels
»  Pylonen

Beginsituatie:

De groepsbegeleider zet de muziek aan, de kinderen mogen zelf bewegen op de muziek. Als de
groepsbege leider de muziek stop zet staan alle kinderen als een standbeeld stil. Degene die als laatste
een standbeeld was moet het parcours afleggen op de maat van de muziek, daarna mag hij weer
meedoen.

Moeilijker voor de _deelnemers :
» Twee lichaamsdelen tegeliik b ewegen
¥ Richtingsveranderingen in de beweging
» Bewegingen op ook de halve tellen. (1en 2,3 en4,5en 6, 7 en 8)
¥ Geen herhalingen

Makkelijker voor de deelnemers :
» Eén lichaamsdeel per keer bewegen
¥ Geen richtingsveranderingen in de beweging
» Alleen op de h ele tel een beweging maken
» Herhalingen van bewegingen. Bv. Rechterhand omhoog, rechterhand naar beneden, herhaal!

Tips voor de _deelnemers :
B Tel mee met de beat van de muziek (1 tot 8 en dan weer opnieuw)

soos
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Tip voor de lesgever: Het parcours kan van alles zijn, het is een idee om de kinderen een aparte
opdracht te geven omdat ze af zijn, maar ze niet op de bank te laten zitten.
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Materiaal:
»  Cd speler
» Cd met kindermuziek (het is handig als de muziek een duidelijke beat heeft)
¥ Hoepels (1 per kind)

Beginsituatie:

De groepsbegeleider vertelt in welke hoepel je welke beweging moet gaan maken. Dus in de ene
hoepel moet | e 6stampend en in een andere hoepek moet |
Alle kinderen beginnen in een hoepel. Als de muziek start gaan de kinderen huppelen naar een hoepel
op de maat van de muziek. Als je in de hoepel bent, gaan de kinderen 8 maten de beweging, die
gegeven is, uitvoeren. Na de 8 maten huppelt hij weer naar een andere hoepel.

Moeilijker voor de _deelnemers :
» Onbekende bewegingen
Twee lichaamsdelen tegelijk bewegen
Richtingsveranderingen in de beweging
Bewegingen op ook de halve tellen. (1en 2,3 en4,5en 6, 7 en 8)
Geen herhalingen

N R

Makkelijker _voor de deelnemers :

Bekende bewegingen zoals o6kl append en &6édstampenbd
Eén lichaamsdeel per keer bewegen

Geen richtingsveranderingen in de beweging

Alleen op de hele tel een beweging maken

Herhalingen van bewegingen. Bv. Rechterhand omhoog, rechterhand naar beneden, h erhaal!

3

e

Tips voor de _deelnemers :
¥ Tel mee met de beat van de muziek (1 tot 8 en dan weer opnieuw)

4
X

5

Tip voor de lesgever: De kinderen moeten al hebben geleerd wat maten op de muziek zijn.
Als je een hele grote groep hebt dan kun je nooit zoveel bewegingen onthouden. Je kunt dan stroken
maken van de hoepels, per strook is het dan een beweging. Zo kan wel iedereen meedoen.
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Materiaal:
»  Cd speler
¥ Cd met kindermuziek (het is handig als de muziek een duidelijke beat heeft)
¥ Stoelen (1 stoel per kind, -1

Beginsituatie:

Als de muziek aan gaat dansen de kinderen om de stoelen heen op de maat van de muziek. Als de

muziek stopt gaan ze zo snel mogelijk op een stoel zitten. Is er geen stoel meer over dan ben je af.
Er gaat een stoel weg en er wordt opnieuw gespeeld met de kinderen die nog over zijn.

Moeilijker voor de _deelnemers :

»  Grotere afstand tot de stoelen. Een lijn trekken waar die buiten moet blijven tijdens de muziek
» Stoelen verder uit elkaar

Makk elijker voor de deelnemers :
¥ Stoelen dichter bij elkaar
» Tip voor de deelnemer

Tips voor de _deelnemers :
»  Blijf dicht bij de stoelen

¥ Je kunt ook bewegen op halve tellen, dan kan je bv sneller stappen op de muziek

Tip vo or de lesgever: Wees er op alert dat kinderen gaan duwen om op een stoel te komen,
Regel bij dit gedrag: d  egene die duwt is af.
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Materiaal:
»  Cd speler
» Cd met kindermuziek (het is handig als de muziek een duidelij ke beat heeft)

Beginsituatie:
De lesgever wijst twee tikkers aan, deze tikkers gaan zoveel mogelijk kinderen tikken. Een kind dat

getikt is, blijft op de plaats staan en gaat een beweging doen op de maat van de muziek. Dit moet een
beweging zijn, die eenv  oudig mee te doen is door een ander kind. Kinderen die niet getikt zijn, kunnen
de getikte kinderen verlossen door er tegenover te gaan staan en minimaal 8 tellen dezelfde beweging
mee te doen.

Regels:
¥ Een verlosser moet minimaal 8 tellen meedansen

» Een kind dat aan het verlossen is, mag niet getikt worden
» Een tikker mag niet opwachten bij een verlosser

Moeilijker voor de _ lopers :
¥ Tikker extra
¥ Kleiner speelveld

Moeilijker voor de tikker
¥ Groter speelveld
»  Tikker minder
¥ Vrijplekken voor lopers

Tips voord e deelnemers :
» Tel mee met de beat van de muziek als je bent getikt of als je gaat verlossen

0 0
dz
0 v
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Tip voor de lesgever: De kinderen moeten al hebben geleerd wat maten op de muziek zijn.
Als je het wat makkelijker wilt maken dan kun | e zelf een beweging van te voren aanleren die ze

allemaal moeten maken als ze getikt zijn.
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Bovenbouw

Tikspelen zonder bal



Schone voeten halen

Materiaal:
B Pylonen, stoepkrijt ; om het speelvel d aan te geven
B Lintjes voor de helft van de groep

Beginsituatie:

Verdeel de groep in een blauw en een geel team. Team blauw staat rechts achter hun speellijn, team

geel links a chter hun speellijn. Achter de speellijn kunnen de kinderen schone voeten halen . In het veld
kunnen de kinderen met de schoonste voeten iemand van het andere team met viezere voeten tikken.

Stel ; iemand van team geel stapt over zijn lijn heen en loopt naar team blauw toe. Dan mag iemand

van team blauw over zijn lijn stappen en hem ti kken. Teamlid blauw heeft immers schonere voeten

omdat hij later over zijn lijn heen stapt dan teamlid geel.

Stel ; teamlid geel rent  voordat hij getikt wordt snel terug naar zijn speellijn en team lid blauw rent hem
achterna om hem te tikken , dan kan iemand anders uit team geel van achter de speellijn (met schone
voeten) juistteam  lid blauw weer tikken.

Ben je getikt dan ga je met armen en benen wijd staan aan de rechterzijkant van de lijn van de
tegenstander s. Jouw team kan jou daar weer vrij tikken. Staan er meerdere gevangenen en wordt de

buitenste vrijgetikt, dan is iedereen vrij.

Moeilijker _voor het sterkere team:
E Minder teamleden
B Tips voor het zwakkere team

Tips v oor deelnemers :
B Let goed op wanneer het andere team over de lijn stapt
B Werk samen metje  teamgenoten
B Lok je tegenstanders in de val door iemand uit je team als lokaas te gebruiken
B Verdedi g je getikte tegenstanders goed

Beginsituatie Tijdens het spel, met al afgetikte lopers

Tip voor de lesgever: Het is een lastig spel, ook voor de scheidsrechter. Ze moeten zelf goed
opletten wanneer iemand over zijn speel lijn heen stapt.
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Schone voeten halen met roven

Materiaal:
B Pylonen, stoepkrijt ; om het speelveld aan te geven
B Lintjes voor de helft van de groep
B 2 pylonen per kind

Beginsituatie:

Ditspelver | oopt bijna het =zelfde als O6schone voeten hal
Op de lijnen waar ze schone voeten halen staan nu allemaal pylonen. De bedoeling is dat het andere
team die pylonen gaat roven en op hun eigen lijn zet. Ze kunnen dan ook we er terug geroofd worden

door de tegenstanders. Ben je getikt met een pylon in je hand dan zet je die eerst terug en ga je dan
op de juiste plek staan. Als een team alle pylonen op de lijn heeft staan is het spel afgelopen. Als de
kinderen uit een team alle maal getikt zijn, is het spel ook afgelopen.

Moeilijker _voor het sterkere team:
B Minder teamleden
B Tips voor het zwakkere team
B Met minder pylonen beginnen, andere team heeft een voorsprong

Tips v oor_deelnemers :

B Let goed op wanneer het andere team over de lijn stapt

B Werk samen met je teamgenoten.

B Lok je tegenstanders in de val door iemand uit je team als lokaas te gebruiken.

B Verdedig je getikte tegenstanders goed

Beginsituatie Tijdens het spel, met al afgetikte lopers
)

Tip voor de lesgever: Als iemand getiktis , is het handig dat hij zijn handen allebei omhoog doet,
aangeeft dat hij getikt is . Hierdoor ontstaan er minder misverstanden.

eno.
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Hindernis overlooptikspel

Materiaal:
B Dikke matten
Kasten
Kleine matjes
Banken
Bokken
Pittenzakken/blo kjes
Stopwatch
Rode hoepel
Groene hoepel

Beginsituatie:
In dit tikspel is de helft van de groep de tikker en de andere helft de lopers. De tikkers staan of zitten

allemaal op een kast, mat of bank. De tikkers blijven op dit materiaal zitten, zij mogen d e vloer niet
aanraken. Ondertussen proberen de lopers van de ene kant naar de andere kant te komen zonder

getikt te worden. Zij nemen een pittenzakje mee in de hand. De lopers moeten binnen de gele lijnen

blijven. Ben je getikt dan ga je nog steeds door al leen je legt de pittenzak in de rode hoepel. Ben je

aan het eind gekomen zonder getikt te worden dan leg je de pittenzak in de groene hoepel. Alle lopers

lopen via de zijkant weer terug en proberen het nog een keer. Als de pittenzakjes op zijn dan gaat de

lesgever tellen. Liggen er meer pittenzakjes in de groene hoepel dan hebben de lopers gewonnen,

liggen er meer in de rode hoepel dan hebben de tikkers gewonnen.

Moeilijker voor de tikker:
B Grotere afstand tussen de materialen
B Een bok is moeilijker dan een kast
B Een kast is moeilijker dan een bank
B Een bank is moeilijker dan een mat

Makkelijker voor tikker
B Kleinere afstand tussen de materialen

Tips v oor tikker :
B Probeer snel te bewegen op het materiaal
B Niet proberen om iedereen te tikken, vaak tik je dan ju ist niemand.

Tips voor lopers :
B Maak schijnbewegingen, je zet hiermee de tikkers op het verkeerde been
B Werk samen met de andere lopers
B Bij dit spel moet je af en toe bukken, kruipen of liggen om niet getikt te worden
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Tip voor de lesgever: Heel belangrijk bij dit spel is dat de materialen op goede afstand van elkaar
staan. Het moet spannend worden wie er gaat winnen, de tikkers of de lopers.
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Kolonisten van Catan

Materiaal:
E Matje
groene pittenzakjes = Hout
rode pittenzakje s = Steen
gele pittenzakje s = Koren
blauw e pittenzakje s = Schapenvacht
30 blokken = Huizen
Hoepels (1 per tweetal) = Steden
Kast = Kassa

Beginsituatie:
Alle kinderen uit de groep maken een tweetal en gaan bij een ho epel staan. 5 kinderen , die allemaal

uit een ander tweetal komen zijn de tikker. Elk tweetal heeft een stad, in deze stad is het de bedoeling

dat ze huizen gaan bouwen. Ze kunnen een huis bouwen als ze alle grondstoffen hebben: Hout, Steen,

Koren en Schape nvacht. De grondstoffen zijn te halen op de grote mat, maar ze kunnen wel getikt

worden onderweg. Ben je getikt dan word je tikker en kun je dus geen grondstoffen verzamelen. De
tikkers die iemand hebben getikt gaan terug naar hun stad en helpen hun maatje weer mee met
verzamelen. Heb je alle vier de grondstoffen dan ga je naar de kassa en wissel je ze in voor een huis

en zet het huis in je stad. De grondstoffen legt de lesgever weer op de mat. Als de tijd op is, kijken we

wie de meeste huizen in zijn stad heeft staan, dit tweetal heeft dan gewonnen.

Makkelijker voor een tweetal:
B Die moeten geen tikkers worden in het begin van het spel
B Ze krijgen in het begin van het spel al 1 huis.
B Hun stad staat vlakbij de kassa
B Tip voor dit tweetal

Tips voor de tikkers:
B Bewaak de grondstoffen goed want zo voorkom je dat de andere teams huizen kunnen bouwen
B Probeer zo snel mogelijk iemand te tikken want dan kan je weer aan het bouwen.

Tips voor de huizenbouwers:
B Als je een huis hebt, gaat één iemand de grondstoffen inwis selen, de ander gaat door met
grondstoffen verzamelen
B Als de grondstof die je nodig hebt op is ga je gewoon andere grondstoffen verzamelen, dan heb
je die maar alvast voor het volgende huis.
B Probeer wel zoveel mogelijk huis per huis te bouwen want als de tijd op is heb je niets aan drie
halve huizen
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Tip voor de lesgever: Als de huizen veel te snel worden gebouwd dan extra tikkers in het spel en als
het te langzaam gaat met een tikker minder spelen.
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Pylonenroof

Materiaal:
B 6 pylonen
B Stoepkrijt of pylonen om het veld mee aan te geven

Beginsituatie:
Verdeel de groep in twee teams en zet ze achter een van de lijnen. Het team dat bij de pylonen staat

begint met tikken, het andere team ga at de pylonen roven. Een rover pakt een pylon en rent terug
naar zijn eigen lijn. Wordt hij getikt dan is hij af en gaat op de mat staan die vlakbij zijn lijn ligt. De
pylon geeft hij aan de tikker, die het netjes terug zet (deze tikker mag nu niemand meer tikken). Maar

wordt de rover niet getikt dan is de tikker af en gaat de tikker op de mat staan die vlakbij zijn lijn ligt.

Als een andere rover een pylon heeft geroofd zonder getikt te worden dan mag die rover die op de mat

staat weer meedoen. Dat geldt hetzelfde voor een tikker die een rover heeft afgetikt en de pylon mee
terug neemt, er mag dan een tikker van de mat weer meedoen met het spel. Als een tikker over de lijn

komt dan moet hij ook rennen anders is hij sowieso af, hij mag ook een rover tikken die nog geen
pylon heeft. Zijn alle pylonen geroofd of is een team uitgespeeld en staan ze allemaal op de mat, dan

is het spel afgelopen en is er een winnaar.

Moeilijker _voor de tikkers:
B Dit team begint met één iemand op de mat
B Pylonen verder van de lijn afzetten

Makkelijker voor de tikkers
B Pylonen dichter bij de lijn zetten

Tips v oor de tikkers:

Klaar staan om te gaan rennen

Als je over de lijn komt ook er voor gaan, anders heb je sowieso verloren

Goed opletten wanneer er weer iemand van de mat af mag en weer mee mag doen.
Kleine pasjes maken bij het rennen

Armen krachtig meenemen tijdens het rennen

Alleen op de voorvoeten rennen

Spreek af wie welke rover gaat tikken, je loopt namelijk het risico dat er gelijk 2 tikkers af zijn

Tips voor de rovers:
B Maak schijnbewegingen
B Kleine pasjes maken bij het rennen
B Armen krachtig meenemen tijdens het rennen
B Alleen op de voorvoeten rennen
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Tip voor de lesgever: De kinderen die af zijn en op de mat staan moeten goed opletten wanneer ze

weer mee mog en doen. Let als lesgever hier op anders verloopt het spel niet eerlijk.
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Leeuwenkooi

Materiaal:
B Evt. stoepkrijt, pylonen of banken om het speelveld mee aan te geven.
4 bakken / dozen/ hoepels om de pittenzakjes in te leggen
20 pittenza kjes/blokjes
13 pylonen
2 lintjes

Beginsituatie:
De 2 leeuwen (tikkers) doen een lintje om en gaan in kooi 1 en kooi 2 staan. De lopers pakken een

biefstukje (pittenzak of blokje) uit de beginbak. De lopers proberen door kooi 1 te rennen zonder getikt

te worden door de leeuw. Wordt je getikt dan stop je het biefstukje in de bak van de 1 ¢ leeuw. Wordt
je niet getikt dan probeer je door kooi 2 te komen langs de 2 ¢ leeuw. Wordt je getikt dan stop je het
biefstukje in de bak van de 2 © leeuw en loop je weer na  ar de beginbak. Lukt het je ook om langs de 2

leeuw te komen dan leg je het biefstukje in de eindbak. Het spel is afgelopen als er nog maar 1
biefstukje in de beginbak ligt.

Regels:
B Neem 1 biefstukje mee uit de bak
B Teruglopen door de steeg, het is verbod en terug te lopen door de kooi
B De leeuw blijft in de kooi door de tralies heen tikken mag wel
B Na elke tikbeurt worden alle biefstu kken weer in de beginbak gelegd

Tips voor de leeuw:
B Probeer niet alle lopers tegelijk te tikken. Loer stiekem op 1 kind
B Ga achter in je kooi staan dan heb je meer tijd om naar de overloper te rennen
B Maak schijnbeweg ingen om de lopers te misleiden

Tips voor de lopers:

B Je mag ook terug lopen als je net in je kooi staat. Dus dreigen mag
B Loop over als de leeuw niet kijkt of net w eg loopt
B Een loper dreigt links, de loper rechts kan overlopen. Dus samenwerken
Q Bak 1° leeuw — L —
Bak 1" leeuw
@ ©8 B8 O @)
(o] (o] (o] (o]
& : &
— Koo'l <« [] @ Kooi 1 < @ ]
(o] (o] B @
a > Kooi 2 a I:I B Kooi 2 B I:I
o Eindbak @ Eindbak
Bak 2° leeuw Bak 2° leeuw
Tip voor de lesgever: Je kunt het spe | eerder stoppen door te zeggen dat het spel afgelopen is als er

nog maar 3 hiefstukken in de bak liggen.
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Mierentikkertje

Materiaal:
E 2 matjes
B 2 lintjes

B Evt. stoepkrijt, pylonen, of bank om het speelveld mee aan te geven

Beginsituatie:
De tikkers proberen alle lopers te tikken. Als de loper wordt geti kt, verandert die in een mier (hij gaat

op de rug liggen met zijn armen en benen de lucht in). De mier is weer vrij als 4 lopers de mier bij de
armen en benen oppakken en op een matje leggen. De lopers die een mier optillen kunnen niet getikt
worden.

Moeilijk er voor de tikker:
B Groter speelveld
B Meer matjes
B Lopers die klaarstaan bij een mier mogen niet meer getikt worden
B Tip voor de loper

Makkelijker voor de tikker:
B Een tikker erbij
B Tip voor de tikker

Tips voor de tikker:
B BIlijf niet in rondjes rennen, dat is voorspelbaar voor de lopers
B Snel bewegen en alle ka nten op kijken, ver  ras de lopers.

Tips voor de lopers:

B Kijk altijd naar de tikker , verlies hem niet uit het oog.
B Maak schijnbeweg ingen, daarmee ver ras je de tikker en weet hij niet welke kant die op moe t
B Kleine korte pasjes maken met je voeten , dan kan je extra hard rennen.

Tip voor de lesgever: Blijf er streng op controleren dat ze met 4 kinderen iemand optillen.
Kinderen die toch met minder dan 4 tillen zijn af en gaan aan de kant zitten , het gaat om de veiligheid.
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Drie is teveel

Materiaal:
B Pylonen, bank, stoepkrijt ~ ; om het speelveld aan te geven

Beginsituatie:

Er is bij dit spel één tikker en maar één loper, de rest van de kinderen ligt op de grond in duods.
Er liggen dus meerdere groepjes in de zaal verspreid van twee naast elkaar op hun buik.

De tikker probeert de ene loper te tikken. Die loper kan naast een tweetal gaan liggen, het middelste

kind mag nu blijven liggen de buitenste moet weg en wo rdt nu de loper. Wordt de loper getikt dan

wisselen de tikker en de loper van functie.

Moeilijker voor de tikker :
B Meer duo groepjes
B Tips voor de loper
B Groter speelveld

Makkelijker voor __tikker :
B Kleiner speelveld

Tips v oor_tikker :
B Maak schijnbewegingen, je zet hiermee de loper op het verkeerde been

Tips voor lopers :
B Kleine korte pasjes maken met je voeten dan kan je extra hard rennen
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Tip voor de lesgever: Zorg er voor dat de duobs niet te dieht

voorkom je ongeluk  ken mee . Drie is teveel kan ook zittend of staand gespeeld worden.
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Tikker met staart

Materiaal:
B Pylonen, bank, stoepkrijt ~ ; om het speelveld aan te geven
E 1linte

Begqinsituatie:

Er is bij dit spel één tikker , d eze tikker heeft een lintje half achter in zijn broek zitten. De lopers mogen
dit lintje uit de broek trekken, het spel is dan afgelopen. De loper die de staart had afgepakt wordt de
tikker. Maar de tikker mag natuurlijk ook tikken. Als de lopers zijn geti kt gaan ze op de bank zitten.

Moeilijker voor de tikker:
B Groter speelveld
B Meer lopers
E Langere staart
B Tips voor de loper

Makkelijker voor tikker
B Kleiner speelveld
B Minder lopers
B Kortere staart
B Tip voor de tikker

Tips v oor_tikker :
B Maak schijnbeweginge n, je zet hiermee de loper op het verkeerde been
B BIlijf met je rug tegen de lijn van het speelveld lopen.

Tips voor lopers :
B Probeer om achter de tikker te gaan lopen en stiekem de staart te pakken

Tip voor de lesgever: Zorg dat het lintje van de tikker voor het grootste gedeelte uit de broek hangt,
anders wordt het erg lastig voor de lopers om deze te pakken te krijgen.
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Chinese muur

Materiaal:
B Pylonen, stoepkrijt ; om het speelveld aan te geven

Begqinsituatie :
In dit tikspel zijn er twee tikkers en de rest is loper. Als de lopers zijn getikt dan gaan ze met hun voet

tegen de paal staan en de handen zijwaarts. Een andere loper mag hem vrijtikken met een handje

klap. De tikkers proberen dit te voorkomen. Als er meerdere lopers getikt worden dan sluiten ze aan
bij de rij. De lopers kunnen de hele muur vrijtikken door de buitenste getikte loper een handje klap te
geven. Niemand mag door de muur heen. Hoe lang wordt de Chinese muur?

Moeilijker voor de tikker:
B Grot er speelveld
B Een tikker minder
B Tikker mag niet door de muur heen, de lopers wel
B Tip voor de loper

Makkelijker voor tikker
B Kleiner speelveld
B Een tikker erhij
B Tip voor de tikker

Tips v oor tikker :
B Spreek met de andere tikker af wie je gaat tikken, werk sa men
B Verdedig de Chinese muur

Tips voor lopers :
B Maak schijnbewegingen, je zet hiermee de leeuwen op het verkeerde been
B Werk samen met de andere lopers
B Sommige lopers moeten als lokaas gebruikt worden waardoor een andere loper de Chinese muur
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Tip voor de lesgever: Bij dit spel kan het er nogal hard aan toe gaan. Spreek met de groep af dat als

i emand O Bept@& dan iedereen los moet laten. We gaan er van uit dat deze noodkreet serieus
is.
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Hollandse leeuwen

Materiaal:
B Pylonen, stoepkrijt ; om het speelveld aan te geven

Beginsituatie:
In dit overloopspel zijn er 5 leeuwen die er voor moeten zorgen dat er geen kinderen langs komen. Om

dit te voorkomen moeten zij iemand optillen die langs komt. lemand is opgetild als hij niets meer van
zijn lichaam op de grond aanraakt. Als je bent opgetild wordt je ook een leeuw en help je de volgende
ronde mee met optillen. De lopers zijn veilig achter de lijn. Het spel is afgelopen als de hele groep een

leeuw is gewo rden.

Moeilijker voor de tikker:
B Breder speelveld
B Begin het spel met minder dan 5 leeuwen
B Je mag maar met maximaal 3 leeuwen iemand op tillen.
B Tip voor de loper

Makkelijker voor tikker
B Smaller speelveld
B Begin het spel met meer dan 5 leeuwen
B Tip voor de tikker

Tips v oor tikker :
B Spreek met de leeuwen af wie je gaat optillen, werk samen

Tips voor _lopers :
B Maak schijnbewegingen, je zet hiermee de leeuwen op het verkeerde been
B Werk samen met de andere lopers, help elkaar om langs de leeuwen te komen
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Tip voor de lesgever: Bij dit spel kan het er nogal hard aan toe gaan. Spreek met de groep af dat als
i emand O Bept@& dan iedereen los moet laten. We gaan er van uit dat deze noodkreet serieus
is.
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