Naam Spel
13) Muziek maken (relaxatie) 

Bron
Muzische stage 2 LKO

Herkenningspictogram
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Spelverloop
De groep kls wordt in twee verdeeld. De ene helft ligt op de grond, de andere helft zit er rond en vormen een kring. De kls op de grond moeten hun ogen sluiten. De andere kls maken zachtjes muziek. Dit gebeurt door een bepaald geluid door te geven in de kring: bv: de Kl geeft het geluid ‘pssht’ door aan de eerste kl, deze geeft het door aan zijn buur en zo gaat het de hele kring rond. Het is een soort van relaxatie. De  KL varieert in de geluiden.



Materiaal
/

Doelstellingen
MV: Domein muziek:

· 2.1.2 de kls kunnen een klank aanhouden op een spontane manier.

· 3.1.1 de kls kunnen klankengeluiden en stemmingen in beluisterde muziek ervaren en herkennen.

· 3.1.4 de kls kunnen verschillende muikale elementen herkennen

· 4.2.1 de kls kunnen met plezier een toenemend vermogen tot experimenteren en improviseren ontwikkelen met stem en klank.

Leeftijd
Leeftijd: 3e

Ruimte
Turnzaal

Tijdsduur
15 min

Naam Spel
14) Telefoontje 

Bron
Eigen ervaring  

Herkenningspictogram
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Spelverloop
· De kls zitten in een kring en de juf is de centrale. (centrale zit met de armen gekruist en geeft een sein als het telefoontje bij haar komt.) 

· Eén kl staat in het midden van de kring. 

· Een kl uit de kring moet zeggen ‘ik telefoneer naar..( zegt de naam van een andere kl) en knijpt in de hand van zijn rechter of linker buur. Dit moet echter onopgemerkt gebeuren want de kl in het midden mag niet zien waar er geknepen wordt. 

· Op deze manier moet de kneep tot bij de ontvanger komen. Als het bij de ontvanger aan komt zegt deze: aangekomen en wordt er opnieuw getelefoneerd naar een andere kl. 

· Wanneer de kneep voorbij de centrale komt zegt deze "Tring, tring" zodat de kl de kneep opnieuw in de kring kan situeren. 

· Wanneer de kl in de kring echter een kneep opmerkt moet de kl die juist gekenepen heeft in het midden van de kring komen staan en mag de andere kl in de kring komen zitten. Deze kl mag dan opnieuw naar een andere kl in de kirng bellen. 

Materiaal
/

Doelstellingen
· LO: Domein Motorische competenties: 7.1. kls kunnen gerichte aandacht opbrengen voor verschillende sensorische prikkels en deze rustig laten inwerken. 

Leeftijd
Eind 2e – begin 3e

Ruimte


Tijdsduur


Naam Spel
15) Zieke krab 

Bron


Herkenningspictogram
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Spelverloop
Alle kls zitten in een kring op een stoel. Een kl wordt naar buiten gestuurd. De andere kls duiden een zieke krab aan. De kl wordt weer binnen geroepen en moet op de schoot van iedereen gaan zitten. Alle gezonde krabben pitsen. Als hij op de schoot van de ongezonde krab gaat zitten mag deze niet pitsen. Op deze manier weet de kl wie de zieke krab is.



Materiaal
Evenveel stoelen als kls er kls zijn. 

Doelstellingen
· LO: Motorische competenties: 7.1. kls kunnen gerichte aandacht opbrnegen voor verschillende sensorische prikkels en deze rustig laten inwerken. Kls voelen wie de zieke krab is. 

Leeftijd
2de KK

Ruimte
Onthaalhoek of turnzaal

Tijdsduur
20 min

Naam Spel
16) Geblinddoekt het geluid volgen 

Bron
Eigen ervaringen

Herkenningspictogram
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Spelverloop
De kls staan verspreid in de zaal met hun ogen dicht. De KL plaatst zich ergens in de zaal en maakt muziek met haar schudbusje. Alle kls moeten rustig naar het geluid tot stappen, tot wanneer ze niets meer horen. Dan gaat de KL ergens anders staan en schudt opnieuw met de koker. De kls gaan opnieuw op het geluid af.

Materiaal
· Schudbusje met schelpen in.

· Blindoeken

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
3e KK

Ruimte
Turnzaal of grote ruimte

Tijdsduur
20 min

Naam Spel
17) Simon zegt 

Bron
Eigen ervaring. 

Herkenningspictogram
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Spelverloop
· Alle kls staan verspreid in de zaal. 

· Wanneer de  KL zegt: “Simon zegt: springen” dan moeten de kls springen. Maar zegt de Kl gewoon “Spring” dan mogen de kls niet springen. 

· Zo mogen dus enkel reageren wanneer de Kl “Simon zegt” uitspreekt. 

· De beweging verandert wanneer de KL bvb. Zegt: “Simon zegt: sta stil”. Op deze manier wordt het spel verder gespeeld.  

Materiaal
/

Doelstellingen
· Taal: Domein Luisteren: de opdracht op juistheid beluisteren. 'Enkel springen wanneer Kl zegt: Simon zegt: spring" en niet springen wanneer Kl zegt: spring.)

· LO: Domein Motorische competenties: 1.1.6. kls kunnen met een eenvoudig bewegingsantwoord snel rageren op een auditief signaal. 

Leeftijd
3de KK

Ruimte
Turnzaal of grote ruimte

Tijdsduur
20 min

Naam Spel
18) De dief!   

Bron


Herkenningspictogram
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Spelverloop
· 1 kl wordt naar buiten gestuurd. 

· De overblijvende kls duiden onderling 1 dief aan. 

· Deze dief heeft een speciale kracht. Hij kan nl. mensen laten inslapen met een knipoog. 

· De kl die buiten stond wordt weer naar binnen geroepen. Alle kls lopen door elkaar en moeten naar elkaar kijken. Wanneer ze een knipoog van de dief krijgen vallen ze in slaap en moeten ze op de grond gaan liggen. 

· De kl die buiten was moet proberen te raden wie de dief is voordat alle kls in slaap liggen. De dief knipoogt uiteraard niet naar de kl die buiten stond.

Materiaal
/

Doelstellingen
LO: Motorische competenties

· 1.1 Lichaams-en bewegingsbeheersing

· 1.1.6 kunnen met een eenvoudig bewegingsantwoord snel reageren op auditieve, visuele en tactiele signalen.



Leeftijd
3de KK.

Ruimte
Turnzaal of grote ruimte

Tijdsduur
20 min

Naam Spel
19) Gezicht voelen 

Bron


Herkenningspictogram
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Spelverloop
· De groep zit in de kring en een kind zit in het midden, met de ogen gesloten. 

· Je wijst een kind aan die voor het kind mag gaan zitten. 

· Het kind wat de ogen gesloten heeft mag nu aan het gezicht voelen. 
· Op die manier mag het kind erachter komen wie er voor haar/ hem zit.

Materiaal
blinddoek

Doelstellingen
· LO: Motorische competenties: 7.1. kls kunnen gerichte aandacht opbrengen voor verschillende sensorische prikkels en deze rustig laten inwerken. Geblinddoekt voelen wie er voor je zit. 

Leeftijd
2e KK

Ruimte
In speelzaal, trunzaal of klaslokaal. 

Tijdsduur
10 tot 15 min. 

Naam Spel
20) Bewegingen bij geluiden 

Bron
www.Jufnaomi.be

Herkenningspictogram
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Spelverloop
· Je kan de kinderen geluiden laten horen en de kinderen de bewegingen bij laten maken. 

· Je hebt bijvoorbeeld een bandje met allerlei dieren geluiden. Je speelt dat bandje af en elke keer als ze een dierengeluid horen bewegen ze net zoals het dier. 

· Je kan het bandje gewoon door laten lopen en elke keer kijken of de kinderen goed horen dat het een ander dier is en/of ze het dier goed nadoen.
· Dit hoeft natuurlijk niet alleen met dieren geluiden, maar dit kan ook met een ballon die opgeblazen wordt. Deze wordt steeds groter en dan weer kleiner en dan weer groter enz. De kinderen bewegen mee met het geluid.

Materiaal
Bandje met (dieren)geluiden op.

Doelstellingen
· Taal: Domein Luisteren: 2.1. kls kunnen auditieve signalen verklaren: bvb. het geblaf in verband brengen met een hond. 

· Taal: Luisteren: 2.4.6. kls kunnen luisteren en rubriceren: kls kunnen bvb. bij dierengeluiden een vlieg-, loop- of zwembeweging maken. 

Leeftijd
2de / 3 de KK

Ruimte
Een grote zaal of turnzaal. 

Tijdsduur
10 - 20 min. 

Naam Spel
21) Water, land en lucht 

Bron
200 spelletjes voor de lente en de zomer geschreven door J.M. Allue/Uitgeverij Cantectleer, 2000

Herkenningspictogram
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Spelverloop
Uitleg spel:

1. De leider trekt met een krijtje een streep op de grond. De kls gaan erachter staan, met hun gezicht naar de leider.

2. De leider zegt in willekeurige volgorde: ‘water, land en lucht’. De kls veranderen al dan niet van positie, afhankelijk van wat de leider roept.

3. Als de leider ‘water’ roept, springen de kls met hun voeten bij elkaar voor de streep. Als er ‘lucht’ wordt gezegd, springen de kls op de plaats, en als ze ‘land’ horen, springen ze weer achter de streep.

De leider probeert de kls in de war te brengen door het tempo van de veranderingen op te voeren. De kls die een fout maken gaan aan de kant zitten.

Materiaal
Krijt

Doelstellingen
Motorische competenties

1.1 Lichaams-en bewegingsbeheersing

1.1.6 kunnen met een eenvoudig bewegingsantwoord snel reageren op auditieve, visuele en tactiele signalen.

2.1 groot-motorische vaardigheden

2.1.1 kls tonen een toenemende bedrevenheid in basisbewegingen met betrekking tot de kind-eigen bewegingscultuur.

→ van staan naar springen

3.1 kls kunnen een eenvoudige reeks van opeenvolgende handelingen uitvoeren binnen bewegingsactiviteiten.

→ afwisselend staan en springen

Leeftijd
2e KK

Ruimte
Buiten (indien goed weer)

Tijdsduur
15 min

Naam Spel
22) Kleurentikkertje

Bron
· Spelletjes voor peuters en kleuters

geschreven door Sofia Kloppe en Horacio Elena Forte Uitgevers, 2002

Herkenningspictogram
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Spelverloop
Uitleg spel:

1. Er wordt een tikker aangewezen. De tikker roept een kleur (bv: ‘De kleur is…rood’) en rent de kls achterna.

2. De andere kls rennen weg en zoeken een voorwerp met de juiste kleur om aan te raken, zodat ze niet getikt kunnen worden.

3. Als een kl een voorwerp van de juiste kleur aanraakt, kan hij niet worden getikt, en dit zolang hij het voorwerp niet loslaat.

4. Als iedereen een voorwerp in de juiste kleur vast heeft, kan degene die de tikker is een andere kleur roepen om de kls te dwingen weer in beweging te komen, zodat hij ze weer achterna kan zitten.

De kls die getikt worden gaan opzij zitten.

Materiaal


Doelstellingen
Motorische competenties

1.1 Lichaams-en bewegingsbeheersing

1.1.6 kunnen met een eenvoudig bewegingsantwoord snel reageren op auditieve, visuele en tactiele signalen.

2. ontwikkeling van een optimale fysieke fitheid

2.5 kunnen eenvoudige verplaatsingsvormen op snelheid uitvoeren.      kls kunnen snel weglopen voor de tikker.



Leeftijd
2e KK 

Ruimte
een zaal of buiten (indien goed weer)

Tijdsduur
ongeveer 10 min

Naam Spel
23) De spiegel 

Bron
· Spelletjes voor peuters en kleuters

geschreven door Sofia Kloppe en Horacio Elena Forte Uitgevers, 2002

Herkenningspictogram
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Spelverloop
Uitleg spel:

1. We tekenen 2 gezichten op de handen van de kls.

2. De kls gaan telkens per 2 zitten, recht over elkaar.

3. Een van de kls is de spiegel. De andere kl probeert alle bewegingen die de spiegel maakt na te bootsen.

4. Het spel eindigt wanneer elke kl eens spiegel is geweest.



Materiaal
viltstiften

Doelstellingen
Doelstellingen:

LO: 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 nadere kl overschakelen naar diezelfde beweging

· 7.1 kls kunnen gerichte aandacht opbrengen voor verschillende sensorische prikkels en deze rustig laten inwerken. De kl doet een andere kl na

Leeftijd
2e KK

Ruimte
een zaal

Tijdsduur
ongeveer 5 min

Naam Spel
24) De dans van de prinsessen en de soldaten 

Bron
· Spelletjes voor peuters en kleuters

geschreven door Sofia Kloppe en Horacio Elena Forte Uitgevers, 2002

Herkenningspictogram
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Spelverloop
Uitleg spel:

1. De leider laat de kls 2 verschillende muziekstukjes horen, en spreekt samen met de kls af bij welk muziekstukje we soldaten gaan zijn, en bij welk muziekstukje we prins/prinses gaan zijn.

2. De muziek begint, en voordat de kls gaan bewegen (als soldaat of prins/prinses), moeten ze staand luisteren welk muziekstukje het is.

3. Wanneer de kls het ritme van de muziek hebben opgepikt, kunnen ze vrij als een soldaat of prins/prinses bewegen.



Materiaal
muziek = 2 verschillende stukjes muziek

Doelstellingen
LO: Domein Motorische competenties

· 1.1 Lichaams-en bewegingsbeheersing

· 1.1.6 kunnen met een eenvoudig bewegingsantwoord snel reageren op auditieve, visuele en tactiele signalen. Bij het horen van een ritme gaan kls de bijpassende beweging maken

Leeftijd
2e KK

Ruimte
een zaal

Tijdsduur
ongeveer 5 min
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