	.

De bom.
Allerlei voorwerpen worden op een hoop gelegd. Een speler gaat even naar de gang en ondertussen word 1 voorwerp aan gewezen wat de bom voorstelt. Dan mag het kind weer binnenkomen. Hij moet zoveel mogelijk voorwerpen verzamelen. De andere kinderen zeggen voordurend ‘tik-tak’. Wanneer de speler de bom opraapt, roept iedereen: ‘Boem’! Welke speler kan de meeste voorwerpen verzamelen voordat de bom ontploft?
	Contact.
De spelers zitten in een kring met de handen vast. Eén speler staat in het midden. Hij wijst een telefonist en een ontvanger aan. de telefonist moet proberen contact met de ontvanger te krijgen. Dat doet hij zo: hij geeft een knijpje in de hand van iemand naast hem. Die geeft het weer door, enz. zodra de ontvanger een knijpje krijgt, zegt hij: ‘contact’. De speler in het midden moet goed kijken. Als hij iemand ziet knijpen, moet diegene zijn plaat innemen. De spelers mogen steeds zelf weten aan welke kant ze knijpen.


	Het vieze monster.

De kinderen zitten in een kring, de muziek speelt. Eén van hen heeft een speelgoeddiertje vast, dat een vies monster voorstelt. Niemand heeft dat graag in de handen. Daarom word het monster zo vlug mogelijk doorgegeven. Maar opeens stropt de muziek. Wie het monster dan in handen heeft, valt af. 
	Schijnbal

De spelers staan in een kring. In het midden staat een speler met een bal. De spelers houden hun handen op de rug. de speler in het midden maakt schijnbewegingen met de bal, maar gooit soms echt de bal naar iemand toe. Iemand die bij een schijnbeweging de handen achter zijn rug vandaan haalt of te laat is bij het vangen van de al, moet daarna in het midden gaan staan.


	Koningsspel.

De spelers staan op een rij naast elkaar. Eén speler is de koning(in). Hij staat ong. 5 meter verder met zijn rug naar de spelers toe. Hij gooit een bal over zijn schouder die de andere spelers moeten proberen te vangen. Dan houden ze allemaal hun handen achter de rug en de koning moet dan raden wie de bal vastheeft. Zolang hij het goed raadt, blijft hij de koning, anders word de speler die de bal in handen heeft de nieuwe koning. 

	De blinde dirigent.

De spelers wandelen in een kring rond met de geblinddoekte dirigent in het midden. Hij geeft met een stokje de looprichting aan. als hij zijn stokje plotseling omhoog houdt, blijft iedereen stilstaan. De blinde dirigent wijst met zijn stokje iemand aan. Deze moet met een verdraaide stem een liedje zingen. Als de dirigent raadt wie het is, word deze speler de nieuwe dirigent, anders begint het spel opnieuw met dezelfde dirigent. 

	Ja of nee.

1 leerling mag op de stoel van de juf zitten. de andere spelers mogen om de beurten een vraag aan deze leerling stellen waarop hij geen ja of nee mag antwoorden. Doet hij dat toch, dan mag degene die de vraag heeft gesteld op zijn plek gaan zitten en antwoorden geven. 


	 Eén minuut.

De spelleider heeft een klokje waarop hij een minuut kan bijhouden. De spelers staan allemaal voor hun stoel. Zodra ze denken dat de minuut voorbij is, gaan ze zitten. de spelleider houdt bij wie er het dichtste bij zat. Die krijgt een punt en dan begint het spel weer opnieuw. Wie heeft de meeste punten?



	Wat heeft hij aan. 

De kinderen zitten in een kring en moeten elkaar goed bekijken. Dan moeten alle kinderen achter de stoel staan met de ogen dicht en stampen op de plaats zonder weg te lopen. De leidster tikt een kind aan die op de gang moet gaan staan. Dan mag iedereen de ogen weer open doen en de kinderen moet raden wie er weg is en wat diegene aan heeft voor kleren. 

	Het verboden getal.

De kinderen zeggen samen met de juf de telrij 1 tot 10 op waarbij ze bij ieder getal in de handen klappen. Als ze dat een paar keer gedaan hebben dan word er een getal uitgekozen wat ze niet meer mogen zeggen, maar waarbij wel geklapt wordt. dan zegt de groep de telrij weer op. 

	Dik en dun/ kort en lang.
De klas loopt met gesloten ogen heel voorzichtig door het lokaal. Dan zegt de juf een bepaald kenmerk bijv. zoek iemand die groter is dan jij zelf bent. de kinderen moeten dan met ogen dicht iemand opzoeken die groter is dan jezelf bent. diegene hou je vast en daar loop je voorzichtig achteraan. Diegenen zoekt namelijk ook iemand die groter is. Als iedereen iemand heeft gevonden kijken we hoe iedereen staat. Zou iedereen van klein naar groot staan? 

	 Duizendpoot.

De klas maakt een langer ij van klein naar groot. De kinderen pakken elkaar vast rond de middel. Dan gaar de voorste bewegingen maken bijvoorbeeld heel weid lopen. De rest van de kinderen moeten ook zo gaan lopen zonder dat de duizendpoot uit elkaar valt, ze moeten elkaar dus blijven vasthouden. naar verloop van tijd kan je dat afwisselen.

	 Het toverspel.

Alle kinderen lopen door de klas en de juf is de tovenaar. Als ze een kind aantikt zegt ze in wat ze is veranderd en dan moet een kind net doen alsof het veranderd is. Zo tikt ze iedereen een keer aan en dan tovert ze iedereen weer terug in normale kinderen.

	 Wie kan goed luisteren?

Achter een kleed ligt een aantal voorwerpen onder een kleed. De juf geeft 1 van de kinderen een voorwerp waarmee hij achter het kleed een geluid mag maken. De andere kinderen moet raden wel voorwerp het was. Wei het goed geraden heeft, mag een nieuw geluid maken.


	Ik ben de hond.

Er wordt een kind uitgezocht die moet in het midden van de kring (zonder geluid) een dier nadoen. Dan loopt het als een dier naar een ander kind die moet raden welk dier het is. Dan moet die persoon naar het midden van de kring gaan als het dier wat net voorgedaan werd en mag in het midden van de kring een ander dier imiteren waarna het weer naar een ander kind toegaat. Enz. enz. 
	Waar zitten de dieren toch.

De leerkracht heeft een aantal dieren namen in haar hoofd die rijmen op voorwerpen. Ze vraagt waar zit de slak en geeft zelf het antwoord op het dak. Dan zingen de kinderen: ‘dat heb je goed gedacht, dat had ik niet verwacht’. Dan stel je een andere vraag. Waar is de muis en een kind dan moet je antwoorden met iets dat rijmt. Voorbeelden zijn: paard, kaart, muis, luis, haan, kraan, lam, dam, enz. enz. 


	Kat en muis.
De kinderen vormen een kring. Een kind dat buiten de kring gaat staan is de kat, en een ander kind binnen de kring is de muis. De kat roept: ‘muis, muis, kom eruit’! De muis roept: ‘dat wil ik lekker niet’! De kat zegt: ‘dan kom ik je wel halen.’ De muis zegt: ‘probeer dat maar’. En loopt weg. De kat moet hem dan te pakken zien te krijgen.
	Rode broeken en blauwe broeken.

De hele klas loopt kris kras door elkaar en de juf geeft dan een opdacht als: alle kinderen met een blauwe broek geven elkaar een hand. Dan moet de kinderen die niet een blauwe broek aan hebben in het midden gaan staan en te klappen. De kinderen die wel een blauwe broek aan hebben huppelen in een kring om de rest van de kinderen heen. 



	Wie zit er naast je?

De kinderen zitten in de kring en een kind zegt zijn naam. De beide kinderen die naast hem zitten zeggen dat is… zo leren de kinderen namen.
	Stilletjes in een hoek.
1 kind is blindeman. De andere kinderen gaan allemaal zo zachtjes mogelijk naar een door jouw aangewezen hoek. De blindeman moet zeggen in welke hoek iedereen staat. 



	Tik, tik, triiiiiiiiiiiiing. 

De spelleider verstopt een wekker in het lokaal die tikt. De kinderen morgen daarna zoeken. Wei hem gevonden heeft, laat hem staan en komt in de kring zitten en vertelt de juf zachtere waar de wekker verstopt is. Het spel stopt als alle kinderen weer in de kring zitten. (kan ook met een kookwekker) 

	Toel en afel.

De juf vertelt over een man die niet goed kan praten en van elk woord de eerste letter weg laat. De juf gaat deze man nadoen en de kinderen laten zien dat zij het beter weten door te zeggen welk woord het moet wezen. De juf geeft beuren, anders wordt het een geroep. 

	Kat in de zak. 

De kinderen zitten in een kring. De juf doet allerlei voorwerpen in een zak die ze duidelijk laat zien. als alles in de zak zit, gaar de muziek spelen, terwijl de zak door wordt gegeven. Stopt de muziek, dan moet degen die de zak vast heeft met zijn hand in de zak voelen en zeggen wat hij denkt dat het voorwerp is. Als hij het gezegd heeft, mag hij het eruit halen en kijken of het goed is. Het voorwerp wordt weer in de zak terug gedaan. 

	De twee vrienden.
Alle kinderen staan/zitten in een kring. 2 kinderen, die ver uit elkaar staan, hebben een bal vast. Dat stellen 2 vrienden voor. Maar deze vrienden hebben ruzie en willen elkaar voorlopig even niet meer zien. allebei de kinderen geven snel de bal door waarbij ze zelf mogen weten welke kant op. Als iemand 2 ballen tegelijk krijgt, is hij af. Het gaat door tot er maar 3 spellers over zijn. Bij een hele grote groep kun je beginnen met 3 ballen. 



	Na-apen.

De juf zegt doe mij maar na. De kinderen doen dan alle bewegingen van de leerkracht na. Dan kan eventueel ook een leerling dingen die de andere leerlingen na moeten doen.

	Ik zie, ik zie wat jij niet ziet.

Een kind neemt een voorwerp in gedachten en zegt: ‘ik zie, ik zie wat jij niet ziet en de kleur is….’. De andere kinderen moeten raden om welk voorwerp het gaat. 


	Wie voel ik daar.

De kinderen staan in een kring en een kind krijgt een blinddoek om. Een ander kind wordt aangewezen en gaat voor het kind met de blinddoek staan. Het geblinddoekte kind moet voelen wie er voor hem staat. 


	Wat hoort er niet bij.
Als leerkracht zoek je 4 voorwerpen uit waarvan 3 bij elkaar passen en één niet. Dan vraag je de kinderen: ‘wat hoort hier niet bij?’ Bijv. een sinasappel, een appel, een banaan en een mes.

	Het honingpotje van de beer. 

Een kind zit in het midden van de kring geblinddoekt met een soort potje naast zich. Een ander kind uit de kring mag het honingpotje weghalen en het achter zijn rug zetten. Het kind, wat de beer voorstelt moet zeggen wie het was die het potje weggehaald heeft. 


	 Zoutpilaar.

Alle spelers gaan op een rij staan. Zo’n 20 meter verder staat een speler met de rug naar de anderen. De andere spelers moeten deze speler zo vlug mogelijk tikken. Maar som draait deze zich plotseling om. De anderen moet dan als een zoutpilaar stil blijven staan. De speler die hij nog ziet bewegen, moet terug. Wie tikt als eerste de speler?



	Hoeveel?
De kinderen zitten in een kring en een kind zit geblinddoekt in het midden. Nu wijst de juf een kind aan dat erachter gaat zitten. wijs er nog een paar aan en vraag aan het geblinddoekte kind: ‘Hoeveel zitten er nu achter ja?’ 


	Tik tik tik wie ben ik?
Een kind zit geblinddoekt in het midden in de kring. Een kind mag het geblinddoekte kind een tikje op de rug geven waarna het geblinddoekte kind moet raden wie het is. 

	Zitten of staan.

Alle kinderen zitten in een kring terwijl een kind in het midden zit en geblinddoekt wordt. dan gaan de rest van de kinderen op het teken van de juf staan en weer zitten. en dat wissel je een paar keer af. Daarna moet het geblinddoekte kind raden of de klas zit of staat. 


	Wat valt er.

De juf laat een paar voorwerpen zien. dan moeten alle kinderen hun ogen dicht doen. de juf laat één van de voorwerpen op de grond vallen. Eén van de kinderen wordt aangewezen om te zeggen welk voorwerp dit is. 


	Snel doorschuiven.

De kinderen zitten in een kring en 1 kind staat in de kring. Zijn stoel is leeg. De andere kinderen moet zo snel moegelijk doorschuiven, terwijl de speler in het midden probeert te gaan zitten. Zodra het hem gelukt is mag iemand anders in het midden. 


	Schrik.

Je legt een aantal plankje op de grond waar de kinderen overheen kunnen lopen. Een kind gaat naar de gang. Onder een van de planken leg je een papiertje onder. Dan komt het kind van de gang er weer bij en hij mag over de plankjes heen lopen. Maar als hij op het plankje staat waar het papiertje onder ligt dat zegt de hele klas: ‘schrik’ en dan mag het kind niet meer verder.

 

	 De vier elementen.

De kinderen staan in een kring met 1 speler met een bal in het midden. Hij gooit de bal naar iemand toe en zegt daarbij aarde, lucht, water of vuur. Degene die de bal vangt, moet een dier noemen dat in het genoemde element leeft. Als de speler vuur zegt, dan mag niemand de bal vangen. Wie dat wel doet, moet dan in het midden staan. Vangt iemand de bal bij een ander element niet, of noemt hij een verkeerd dier, dan moet hij ook in het midden staan. 
	Toverfles.

Vooraf vertel je een verhaal over een tovenaar die een toverfles heeft. Wie daaruit drinkt, kan een hele dag dansen zonder te stoppen. De kabouters hebben een feest maar 1 kabouter is ziek en ze willen hem een slokje van het tovermiddel geven. Daarom willen ze de fles van de tovenaar pakken. de tovenaar is geblinddoekt en de fles staat voor hem. 1 kind mag proberen de fles te pakken. de tovenaar probeert hem te tikken. Wordt hij getikt, dan gaat hij achter de tovenaar zitten. hoeveel kabouters kan de tovenaar tikken voordat de fles weg wordt gepakt?



	Wie speelt er de eerste viool. 

Alle kinderen staan in een kring en één kind moet zich even omdraaien. Er word een kind uitgekozen die de dirigent is. Het andere kind mag zich nu weer omdraaien terwijl de dirigent nu met zijn handen een muzikant nabootst die aan het spelen is. De rest van de kinderen doen hem na. Hij veranderd steeds van instrument en degen die buiten de kring stond moet raden wie de dirigent is.

 
	Alle vogels vliegen.

De spelers staan verspreid door de zaal. De juf zegt steeds de zin: ‘alle … vliegen’. Als dit een dier is die echt kan vliegen, moeten de kinderen vliegbewegingen maken met hun armen. Als het genoemde dier niet kan vliegen, moeten ze hun armen naar beneden doen. wie toch vliegt als het niet mag, moet op de grond gaan zitten. wie houdt het langste vol?

	Op muizenvoetjes

Eén speler is blindeman. Voor hem ligt een aantal pittenzakjes. De juf wijst steeds een kind aan die een zakje weg mag pakken. daarna raadt de blindeman hoeveel zakjes er weg zijn. 


	Wie gaat er mee naar de dierentuin.

Het eerste kind zegt: ‘ik was in de dierentuin en ik zag een olifant.’ Het tweede kind zegt: ‘ik was in de dierentuin en ik zag een olifant en apen.’ Het volgende kind herhaalt dit weer en voegt er weer iets toe. Zo ga je steeds verder de kring rond

.


	Klakloop.

De juf laat een paar klanken aan de kinderen horen. Bijv. op 3 instrumenten. Daarna mag een kind een klank voor de klas aanwijzen. De leerlingen moeten hun ogen dicht doen terwijl de juf een aantal klanken door elkaar laat horen. Als de kinderen de klank horen van de klas mogen ze gaan bewegen. 
	Warm of koud.

1 kind staat op de gang. Een ander kind verstopt een voorwerp in de klas. Zodat iedereen het ziet. Dan mag het kind van de gang komen en gaan zoeken. De andere kinderen geven aanwijzingen: ‘ijskoud, kou, lauw, warm, heet, gloeiend, afhankelijk van hoever de zoeker van het voorwerp verwijdert is. Daarna mag iemand anders zoeken.

 

	Waar of niet waar.

De juf zegt een zin, waarin iemand een bepaalde handeling verricht. Bijv. een timmerman zaagt houd. Alle kinderen voeren deze handeling uit. Zegt de juf iets wat niet kan, dan mogen de kinderen ook geen bewegingen maken. Wie zich vergist is af. 


	Stil spel.

Bij dit spel mag niet worden gepraat. De juf tikt een paar maal op de tafel. De leerlingen moet in gedachten meetellen en zo snel mogelijk het getal aangeven door het juiste aantal vingers in de lucht te steken. Wie het eerst was mag daarna op de tafel tikken. Ga niet verder dan 10.


	Handjes geven.

De spelers zitten in een kring met de blindeman in het midden. Wanner de blindeman 2 namen noemt, moeten die 2 spelers zo stil mogelijk elkaar een hand geven en teruggaan naar hun plaats. De blindeman moet ondertussen proberen een van beide spelers te tikken. Lukt dat, dan wordt die speler de blindeman. 


	Spiegeltje.

Alle kinderen gaan in 2 rijen tegenover elkaar staan. De juf geeft aan welke rij de eerste bewegingen gaat voordoen. De ander rij moet de bewegingen van degen tegenover hem zo goed mogelijk nadoen, alsof ze in de spiegel kijken. Na een tijdje wordt de rollen omgedraaid.

	Wat heb je gisteren gezien?

Eén speler neemt iets (een voorwerp, dier of persoon) in gedachten wat hij de vorige dag heeft gezien en zegt bijv. ‘gisteren zag ik een dier’. De andere spelers mogen vragen stellen om erachter te komen wat diegene gezien heeft. Hij mag allen met ja en nee antwoorden. Diegene die het raadt mag nu iets in gedachten nemen. 


	


