Naam Spel
36) Elfjes en reuzen

Bron
Bron: Spelletjes voor peuters en kleuters

Auteur: Sofia Kloppe/ Horacio Elena

Uitgeverij: Forte

Herkenningspictogram
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Spelverloop
De kls krijgen allemaal een muziekinstrumentje. Nu zijn we in het fantasiebos   daar wonen elfje, kabouters en reuzen. KL zegt dat de kls met de bellenbandjes de elfjes zijn en dat die nu mogen beginnen rondstappen en dansen want ze zijn zo blij. De kabouters hebben rinkelstokjes en die zijn opweg naar hun huisje. de kls met de ritmestokjes moeten zich goed laten horen want deze zijn opzoek naar vriendjes om mee te dansen. Alle kls dansen op hun ritme. Elfjes snel, kabouters gewoon stappen en de reuzen traag. Daarna wordt er gewisseld tot alle kls elf, kabouter of reus geweest zijn.

Materiaal
· bellenbandjes (elfjes)

· ritmestokjes (reuzen)

· rinkelstokjes (kabouters)

Doelstellingen
· De tijdsbegrippen ‘snel, traag’ leren onderscheiden.

· LO: Domein motorische competenties 1. zelfredzaamheid in kindgerichte bewegingssituaties

· LO: Domein motorische competenties 1.1. lichaams- en bewegingssituaties

· LO: Domein motorische competenties 1.1.6. kunnen met een eenvoudig bewegingsantwoord snel reageren op auditieve, visuele en tactiele signalen

· LO: Domein motorische competenties 1.6. complexe ruimte- en tijdsfactoren

· LO: Domein motorische competenties 1.6.5. kls passen de eigen beweging aan, aan de snelheid en het tempo van de tijdsduur van auditieve signalen

· LO: Domein motorische competenties 1.6.6. kls passen het eigen bewegingsritme aan, aan een eenvoudig opgelegd ritme

Leeftijd
2de KK

Ruimte
Een grote zaal of turnzaal

Tijdsduur
Ongeveer 30 min. 

Naam Spel
37) Warm en koud

Bron
200 spelletjes voor de lente en de zomer

Auteur: J.M. Allue

Uitgeverij : Cantectleer 2000

Herkenningspictogram
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Spelverloop
1. Er wordt bepaald wie ‘hem’ is. Deze kl kijkt de zaal rond en kiest een voorwerp zonder de andere kls te vertellen wat het is.

2. Als de kl een voorwerp heeft gekozen, zegt hij: ‘klaar’. De andere kls beginnen de zaal rond te stappen en vragen ‘zit ik in de goede richting?’

3. De kl die ‘hem’ is zegt ’warm’ als de kl die het vraagt in de buurt van het voorwerp is, en zegt ‘koud’ als de kl er ver vanaf is. 

4. Elke kl mag een keer raden waar ze naar zoeken. De kl die het eerste raadt, en het voorwerp vindt mag in het volgende spel een voorwerp kiezen.

Materiaal
Voorwerpen die in het lokaal aanwezig zijn. 

Doelstellingen
· LO: Domein motorische competenties 1.1.6. kunnen met eenvoudig bewegingsantwoord snel reageren op auditieve, visuele en tactiele signalen

· LO: Domein motorische competenties 1.6. complexe ruimte- en tijdsfactoren

· Domein motorische competenties 1.6.3. kunnen handelend rekening houden met een te overbruggen afstand kls kunnen vanzelf bewegen en of bewegingen van een voorwerp naar inschatten van de ruimte tussen zichzelf en het voorwerp

Leeftijd
3de KK

Ruimte
In een zaal of in een klaslokaal. 

Tijdsduur
10 min

`

Naam Spel
38)  Aapje hop

Bron
Speelkriebels voor kleuters

Auteur: Veerle Florquin en Els Bertrands

Uitgeverij: ACCO

Herkenningspictogram
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Spelverloop
Als een aapje springen op de dikke mat terwijl het liedje gezongen wordt.

· Alle kls zitten rond de mat de KL duidt 5 kls aan die blootsvoets op de mat  mogen plaatsnemen. De andere kls beginnen te zingen: aapje, aapje hop! Aapje spring maar op. Aapje mag nog verder springen, tot zolang de kindjes zingen.

· Ondertussen springen de kls op de mat als aapjes in het rond. Als het liedje gedaan is mag een volgend groepjes kls gaan springen. Op het einde van het liedje mogen de aapjes hoog springen en op hun zitvlak landen.

· Je kan de kls ook vragen om andere manieren te bedenken om te springen (handen onder de oksels,..)

· Oudere kls kan je vragen om van het ene been op het andere te springen.

Materiaal
· een dikke landingsmat

· tape of krijt

Doelstellingen
· Lichaamsgewicht veilig opvangen, tijdsduur ervaren

· Creatief bewegingsoplossingen bedenken

· LO: Motorische competenties: 1.1.4. kls kunnen het eigen lichaamgewicht veilig opvangen door middel van landen en vallen. 

· LO: Domein motorische competenties 1.1.6. kunnen met een eenvoudig bewegingsantwoord snel reageren op auditieve, signalen

Leeftijd
1ste KK

Ruimte
Een turnzaal of grote zaal

Tijdsduur
Ongeveer 20 min. 
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Naam Spel
39) Moeder, hoe laat is het?

Bron
Speelkriebels voor kleuters

Auteur: Veerle Florquin en Els Bertrands

Uitgeverij: ACCO

Herkenningspictogram
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Spelverloop
· Alle kls nemen plaats tegen de muur in de breedte van het lokaal. Op 2 meter van de muur is er een krijtlijn getekend. 

· Moeder (KL) loopt door de zaal. De kinderen volgen. De kinderen vragen: “moeder hoe laat is het?” Moeder blijft staan kijkt op haar horloge en zegt bv: “het is 2 uur!”. Moeder stapt verder. De kinderen volgen en stellen opnieuw hun vraag. Wanneer moeder zegt: “Het is bedtijd!”. Dan lopen de kinderen zo snel mogelijk tot achter de lijn (huis). 

· De moeder probeert terwijl zoveel mogelijk kinderen te tikken voor het huis.

· De moeder stopt telkens op andere plaatsen. Je kan dit spelen onder een ander thema: dieren, insecten, enz…

· Als de kls het spel goed door hebben kan er een kl de rol van moeder spelen. Als je veel plaats hebt kan je het in kleine groepjes spelen.

Materiaal
· krijt

· een schort of een hoed voor de moeder

Doelstellingen
· LO: Domein motorische competenties 1.1.6. kunnen met een eenvoudig bewegingsantwoord snel reageren op auditieve, visuele en tactiel signalen

· LO: Domein motorische competenties 1.1.2. kunnen de eigen bewegingsbaan stoppen, richten en wijzigen afhankelijk van statische en dynamische objecten ( andere bewegers, obstakels en bewegende objecten

· Zich inleven in personages

· Accepteren dat je aangetikt werd

Leeftijd
2de KK

Ruimte
Een grote zaal of turnzaal (kan eventueel ook buiten gespeeld worden)

Tijdsduur
Ongeveer 10 to 15 min. 

Naam Spel
40) Eenden tikspel

Bron
Het vier seizoenenboek

Auteur: Marja Hoozen

Uitgeverij: Jacob Dijstra Groningen

Herkenningspictogram
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Spelverloop
· Snoeken zijn vissen die graag jonge eenden eten. 

· 1 kind is de snoek. (de  tikker lijkt meer op een snoek als hij/zij tijdens het vangen met de armen een snoekebek nabootst) De rest  van de kls zijn de eendjes. 

· De eendjes willen naar de overkant zwemmen. Daar is hun moeder. Wie komt er veilig aan de overkant? 

· De eendjes moeten telkens naar de overkant zwemmen als de moeder kwaakt. 

· Als je getikt bent wordt je ook een snoek en probeer je mee de andere eendjes te vangen.

Materiaal
/ 

Doelstellingen
· LO: Domein motorische competenties 1.1.2. kunnen de eigen bewegingsbaan stoppen, richten en wijzigen afhankelijk van statische en dynamische objecten ( andere bewegers, obstakels en bewegende objecten

· LO: Domein motorische competenties 1.1.6. kunnen met een eenvoudig bewegingsantwoord snel reageren op auditieve, visuele en tactiel signalen

· LO: domein gezonde en veilige levensstijl 2.5. kunnen eenvoudige verplaatsingsvormen op snelheid uitvoeren

· Loopsnelheid ontwikkelen

· Accepteren dat je aangetikt werd

Leeftijd
2de KK

Ruimte
Een grote zaal of turnzaal. 

Tijdsduur
10 min

Naam Spel
41) Kikker in de vijver

Bron
www.juf2juf.info/ 

Herkenningspictogram
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Spelverloop
Teken vooraf met krijt een grote vijver met in het midden een lelieblad op de  grond. 1 kl is de kikker en zit op het lelieblad. De andere kls lopen rond de vijver en zeggen: “dag kikker” de kikker op het blad vraagt: “komen jullie in de vijver spelen?”. Alle kls komen nu in de vijver. Plotseling roept de kikker: “kwak, kwak!”. Probeer nu zo snel mogelijk uit de vijver te komen. De kikker probeert zoveel mogelijk kindjes te vangen. De kikker mag niet uit de vijver komen.

Materiaal
· krijt

· attributen voor de kikker

Doelstellingen
· LO: domein motorische competenties 1.1.6. kunnen met een eenvoudig bewegingsantwoord snel reageren op auditieve, visuele en tactiel signalen

· LO: domein motorische competenties 1.1.2. kunnen de eigen bewegingsbaan stoppen, richten en wijzigen afhankelijk van statische en dynamische objecten ( andere bewegers, obstakels en bewegende objecten

· Zich inleven in personages

· Accepteren dat je aangetikt werd

Leeftijd
2de KK

Ruimte
In een grote zaal of turnzaal. 

Tijdsduur
15 min

Naam Spel
42) Doe maar na

Bron
http://www.onderwijz.nl/

Herkenningspictogram
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Spelverloop
De kls zitten in de zaal. 1 kl staat op en mag een handeling uitvoeren bv: het optillen van een PZ.. de kl gaat terug op zijn plaats zitten en zegt wie er zijn handeling mag nadoen. De 2de kl doet de 1ste handeling en voegt er daarna een 2de handeling aan toe. Hij gaat zitten en zegt de naam van een 3de kl die de eerste 2 handelingen doet plus zijn handeling.

Dit spel gaat door totdat iemand niet meer weet wat één van de handelingen was, of wanneer de handelingen in verkeerde volgorde worden verricht. 

Dit spel is meerdere keren te spelen, waarbij men kan proberen het record van de beste keer te verbeteren.

Materiaal
· een aantal kleine materialen die met makkelijk kan hanteren

Doelstellingen
· domein motorische competenties 1.4.1 kls kunnen zelf actief omgaan met wijzigingen in de lichaamshouding (wanneer de ene kl een beweging maakt kan de andere kl overschakelen naar diezelfde beweging)

· LO: domein motorische competenties 7.1. kls kunnen gerichte aandacht opbrengen voor verschillende sensorische prikkels en deze rustig laten inwerken kl doet een andere kl na

Leeftijd
2de en 3 de KK

Ruimte
in de klas/ in de zaal

Tijdsduur
20 min

Naam Spel
43) Vlaggenroof 

Bron
http://home.wanadoo.nl/q.peemen/programma’s.htm

Herkenningspictogram
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Spelverloop
De groep wordt in twee verdeeld. Ieder heeft zijn kamp. Binnen de groep krijgt iedereen een nummer beginnend met 1. Tussen de twee groepen ligt een vlag (of dergelijke). De KK roept nu een nummer (of meerdere nummers). Deze nummers proberen de vlag naar hun kamp te krijgen. Bijvoorbeeld: 

1 2 3 4 5 6 7 8 

vlag 

1 2 3 4 5 6 7 8 

De KK zegt nu bijvoorbeeld nummers 3. De nummers 3 van rood en blauw lopen nu naar de vlag. Stel dat rode 3 de vlag neemt, dan probeert blauwe 3 rode 3 te tikken en omgekeerd. Zegt de KK bijvoorbeeld nummers 5 en 6, dan lopen nummers 5 en 6 van iedere ploeg naar het midden MAAR de nummers 5 mogen alleen elkaar tikken en de nummers 6 mogen alleen elkaar tikken. Wanneer rode 5 de vlag neemt, dan kan blauwe 6 hem niet tikken.



Materiaal
Wimpels

Doelstellingen
· LO: Domein Motorische competenties: 1.1.6. kls kunnen met en eenvoudig bewegingsantwoord snel reageren op een auditieve prikkel. Bij het horen van je getal snel naar de vlag lopen.

· Taal: Domein Luisteren: 2.2.3. kls kunnen door de Kl gegeven opdrachten begrijpen (en uitvoeren). 

· LO: Domein gezonde en veilige levenstijl: 2.5. kls kunnen een eenvoudige verplaatsingsvorm op snelheid uitvoeren (snel naar de vlag lopen). 

Leeftijd
Derde KK

Ruimte
Een turnzaal. 

Tijdsduur
Ongeveer 20 min.

Naam Spel
44) Goede fee, boze fee 

Bron
http://home.wanadoo.nl/q.peemen/programma’s.htm

Herkenningspictogram
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Spelverloop
Eerst wordt een boze fee (of tovenaar) aangeduid. Deze gaat even weg. Dan kiest men een goede fee. De boze fee weet dus niet wie dit is. De boze fee probeert dan zoveel mogelijk kinderen te betoveren door ze te tikken. Deze kinderen blijven stok stijf staan. Alleen de goede fee kan hen terug tot leven brengen door hen opnieuw te tikken. Ze moeten dit echter geniepig doen, want als de boze fee haar kan tikken kan niemand maar verlost worden. Het spel eindigt wanneer iedereen betoverd is.



Materiaal
/

Doelstellingen
· LO: Motorische competenties: 7.1. kls kunnen gerichte aandacht opbrnegen voor verschillende sensorische prikkels en deze rustig laten inwerken. Stilstaan wanneer je door de boze heks getikt wordt en weer bewegen wanneer je door de goede fee aangetikt wordt.

 

Leeftijd
Tweede / derde KK

Ruimte
Turnzaal.

Tijdsduur
Ongeveer 10 min. 

Naam Spel
45) De nachtwacht 

Bron
http://home.wanadoo.nl/q.peemen/programma’s.htm

Herkenningspictogram
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Spelverloop
· De kls zitten in het lokaal, behalve 1, die buiten staat. 

· Alle kls krijgen een nummer van 1 tot 12 (sommigen hebben dus 2 nummers). 

· De geblinddoekte nachtwacht komt binnen en zegt bijvoorbeeld: "de klok slaat 1". De persoon die nummer 1 heeft moet dan 1 keer een geluid naar keuze maken. De nachtwacht moet dan raden wie het is. 

· Is het fout, moet hij de klok opnieuw laten slaan, een ander uur. Is het juist, is de persoon die geraden werd, de volgende nachtwacht. 

Materiaal
Een blinddoek

Doelstellingen
· Taal: Luisteren: 2.1.1. kls kunnen auditieve signalen verkalren. Kls herkennen een klasgenoot aan het geluid van de stem. 

· Taal: Domein Spreken: 2.1.1 Kls kunnen tactiele signalen verklaren. De kls verwoorden wat ze voelen.

Leeftijd
Tweede / derde KK

Ruimte
Turnzaal of onthaalhoek of klaslokaal

Tijdsduur
Ongeveer 20 min. 

Naam Spel
46) Citroen - Citroen 

Bron
http://home.wanadoo.nl/q.peemen/programma’s.htm

Herkenningspictogram
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Spelverloop
· De kls zitten in een kring. 

· Iemand staat in het midden en roept 2 namen. Deze 2 personen proberen dan van plaats te veranderen, zonder dat de persoon in het midden op hun plaats kan komen zitten. Als het de persoon in het midden toch lukt om een plaats in te nemen, dan moet de persoon die daar wou gaan zitten in het midden gaan staan. 

· Als de persoon in het midden roept "Citroen-Citroen", moet iedereen van plaats verwisselen. 



Materiaal
Stoelen

Doelstellingen
· LO: Motorische competenties: 1.1.6. kls kunnen met een eenvoudig bewegingsanwoord snel reageren op auditieve signalen. Kls reageren bij het horen van hun naam. Alle kls reageren bij het horen van "Citroen-Citroen". 

· LO: Domein gezonde en veilige levenstijl: 2.5. kls kunnen een eenvoudige verplaatsingsvorm op snelheid uitvoeren (snel naar de plaats van de andere kl lopen).

Leeftijd
Derde kleuterklas.

Ruimte
Een turnzaal of klaslokaal

Tijdsduur
Ongeveer 20 minuten

Naam Spel
47) Ritme klaar (horen)

Bron
http://home.wanadoo.nl/q.peemen/programma’s.htm

Herkenningspictogram
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Spelverloop
De kls zitten in een kring op de grond of op stoelen. Een vrijwilliger begint: 

1. klapt met beide handen 1x op zijn dijen en zegt tegelijkertijd: "Ritme" 

2. klapt 1x in de handen en zegt tegelijkertijd "Klaar" 

3. steekt zijn rechterduim over zijn rechterschouder in de lucht en zegt tegelijkertijd zijn eigen naam. 

4. steekt zijn linkerduim over zijn linkerschouder in de lucht en zegt tegelijkertijd een willekeurige naam uit de groep. 

De genoemde gaat nu verder in hetzelfde ritme: hij herhaalt de bewegingen en duidt weer iemand anders aan. Ondertussen zegt iedereen de woorden "Ritme Klaar" mee, ook de bewegingen worden door de groep meegedaan. De bedoeling is dat er een ritme aangegeven wordt, dat niet onderbroken wordt en dat naar het einde toe versnelt.

Materiaal
Eventueel stoelen

Doelstellingen
· LO: Motorische competenties: 1.1.6. kls kunnen met een eenvoudig bewegingsanwoord snel reageren op auditieve signalen. (Kls zetten het spel verder wanneer ze hun naam horen). 

Leeftijd
Vanaf derde KK.

Ruimte
Turnzaal of klaslokaal.

Tijdsduur
Ongeveer 20 min. 

Naam Spel
48) Schip in nood 

Bron
http://home.wanadoo.nl/q.peemen/programma’s.htm

Herkenningspictogram
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Spelverloop
· De kls worden in groepjes verdeeld en geblinddoekt. 

· Ze nemen per groepje elkaar bij het middel vast. Elk groepje is een schip in nood. 

· De Kl is de haven. 

· De Kl maakt regelmatig een geluid, zodat de kls haar/hem kunnen vinden. 

· Wie het eerst in de haven aankomt is gewonnen. 

Variatie: Uiteraard kan de haven zich verplaatsen!?

Materiaal
Blinddoeken

Doelstellingen
· Taal: Domein Luisteren: 1.1.2. kls kunnen de richting van een geluid bepalen (lokaliseren). Verschillen in richting van een geluid ("Waar komt dat geluid vandaan?") en zich oriënteren op geluiden.

Leeftijd
4 jarigen (Variatie voor 5 jarigen)

Ruimte
Een turnzaal

Tijdsduur
Ongeveer 15 

Naam Spel
49) De beer slaapt ... (tikspelletje) 

Bron
http://home.wanadoo.nl/q.peemen/programma’s.htm

Herkenningspictogram
[image: image16.jpg]




Spelverloop
De KL of één van de kls verkleed zich als beer en gaat in het "beren hol" slapen. De leden moeten nu proberen de beer te gaan tikken zonder dat deze wakker wordt. Als de beer toch uit zijn slaap wordt opgeschrikt wordt hij woest en probeert zoveel mogelijk kinderen te tikken. De beer sluit alle getikte kinderen op in zijn hol en gaat terug slapen. De overgebleven kls proberen nu opnieuw de beer te tikken voor deze wakker wordt, als het hun lukt, mogen de opgesloten kinderen terug vrij. Lukt het hen niet dan zullen uiteindelijk alle kinderen opgesloten zitten.



Materiaal
Verkleedkledij voor een beer

Tafels

Doelstellingen
· LO: domein motorische competenties 1.1.2. kunnen de eigen bewegingsbaan stoppen, richten en wijzigen afhankelijk van statische en dynamische objecten ( andere bewegers, obstakels en bewegende objecten

· Accepteren dat je aangetikt werd

Lee

ftijd
5- jarigen

Ruimte
Een trunzaal

Tijdsduur
Ongeveer 10 min. 

Naam Spel
50) Voeten voelen ook 

Bron
VEERLE FLORQUIN EN ELS BERTRANDS, Speelkriebels vooor kleuters, uitgevrij acco

Herkenningspictogram
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Spelverloop
De kls zitten in een kring. Er wordt 1 kl aangeduid die op zijn blote voeten in het midden van de kring mag gaan staan. Deze kl brengt de hoepelrok rond het lichaam en wordt even geblinddoekt. De Kl duidt een andere kl aan die een voorwerp vanonder het doek mag halen en dit onder de “buik” van de blinde kl mag leggen. De blinde kl mag nu de blinddoek afnemen en op het afgesproken teken met de voeten aan het voorwerp voelen. Doordat deze de kl die “hoepelrok” aanheeft kan deze niet zien wat er bij zijn voeten ligt. De kl moet nu door met zijn voeten het voorwerp af te tasten, raden wat er aan zijn voeten ligt. De andere kls mogen niets verraden. Raad de kl het juist, dan mag er een andere kl de hoepelrok komen aantrekken. Raad de kl fout dan mag hij nog een keer proberen te raden. 

Materiaal
· Een blinddoek

· Een doek

· Een soort zelfgemaakte hoepelrok

· Voorwerpen van verschillende grootte, temperatuur, vorm gewicht (zoals: een rol wc-papier, een lepel, een grote bal, een kleine bal, een tennisbal, een pz, …

Doelstellingen
· LO: Domein Motorische competenties: 7.1. kls kunnen gerichte aandacht opbrengen voor sensorische prikkels en deze rustige laten inwerken. Kls  voelen met de buik.

Leeftijd
Derde KK



Ruimte
Een turnzaal of speelzaal.



Tijdsduur
20 – 30 min. 
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