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Voetbalstratego

Kaarten (per kleur): 1 ster (16 kaarten), 2 sterren (16 kaarten), 3 sterren (16 kaarten), 4 sterren (16 kaarten) Scheidsrechter (3) — hooligan (3)
Locatie : 2 kampen ver uit elkaar (speelplein, bos, uithoeken voetbalveld)

SPEL 1 (niveau : makkelijk)
2 groepen. Elk team heeft evenveel kaarten (elk 64 kaarten van eigen kleur).

Tegenstander aantikken : winnaar blad-steen-schaar krijgt kaart van de verliezer
Wie behaalt de meeste kaarten na 10min.

SPEL 2 (niveau : makkelijk)
2 groepen. Elk team heeft evenveel kaarten (elk 64 kaarten van eigen kleur).

Tegenstander aantikken : wie de meeste sterren heeft wint van wie minder sterren heeft.
Gelijkstand : blad-steen-schaar

)

Frirates ./
HIBETIER

SPEL 3 (niveau : gemiddeld) Courtoiss

2 groepen. Elk team heeft evenveel kaarten (elk 64 kaarten van eigen kleur).
Tegenstander aantikken : voetbalopdracht uitvoeren (bv penalty of 1vs1)
Winnaar krijgt kaart van tegenstander

SPEL 4 (niveau : moeilijk )

IDEM SPEL 1, maar wie het eerst via blad-steen-schaar spel het aantal sterren haalt van de tegenstander, krijgt die kaart. BV Jij hebt 4 sterren, andere 2 sterren (Jij moet maar 2x winnen met
blad-steen-schaar, andere moet 4x winnen met blad-steen-schaar om jouw kaart te bemachtigen)

SPEL 5 (niveau : moeilijk)
Extra kaarten “scheidsrechter” en “hooligan” worden toegevoegd voor dit spel !!!

Kapitein blijft in het kamp en verdeelt de kaarten aan zijn vrienden. Die gaan op jacht en proberen zoveel mogelijk andere kaarten te veroveren. Kaart kwijt? Haal een nieuwe kaart bij de
kapitein.
- 1STER-kaarten kan je gebruiken om te verkennen. 4 STER-kaarten winnen van minder sterren.
- Enkel de Scheidsrechter wint van alle kaarten, behalve van de hooligan (= de bom).
- De Hooligan verliest van alle sterkaarten, behalve van de scheidsrechter.
Let op: wisselen van kaarten of meerdere kaarten bij je houden mag niet!
Einde spel : tel het aantal gewonnen sterren op de kaarten (aantal kaarten is niet belangrijk). Scheidsrechter en hooligan-kaarten tellen niet mee voor de eindtelling.
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Paintball

Benodigdheden: zaal, speelplein of groot plein (liefst met materiaal), kleine ballen of softballen

Spel:
e Groepverdelen in 2 teams; ledereen krijgt 1 softbal

e Probeer spelers van het andere team aan te gooien
o Wie aangegooid is, steekt zijn handen in de lucht en gaat aan de kant zitten bij begeleider
o Opgelet:als de bal botst en tegen je gaat, ook dan ben je eraan !

Einde spel: Welk team blijft het langst over? (daarna nieuwe wedstrijd)
VARIATIE : Idem maar met vlaggenroof.

- Erligteenvlagin elk kamp.
- Trachtde vlag van het andere team te veroveren en te brengen naar je eigen team.
- Enkelhet andere team mag jouw vlag aanraken (en omgekeerd). (ook op de vlag mag je niet staan).

- Aangegooid? Vlag laten liggen op die plaats en zelf ben je uit het spel
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Tussen 2 vuren / trefbal

Materiaal / accommodatie :

- Veld van 16m op 8m (aanpassen aan leeftijd kinderen)
(afbakenen met kegels / potjes)
- 1 softbal

Spelregels

- Hetspelwordt gespeeld in twee teams, die elk een eigen helft van het speelveld hebben.

- Erwordt 1 kapitein (achterspeler) aangeduid. Die gaat naar de overkant

- De partij die de bal heeft, probeert iemand van de tegenpartij te raken. Hierbij mag de bal niet eerst de grond raken.
- Als deze persoon wordt geraakt, is hij af en gaat aan de kant

Varianten
Spelen met meerdere ballen
Wel of niet lopen met de bal
Voorwerpen in het veld plaatsen, als beschermingsplaatsen
Met kegels, als bijv. de tegenpartij een kegel omgooit mag iedereen het veld weer in.
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Kasteelbal

Benodigdheden: sporthal of groot plein (liefst met materiaal)

Spel:
e Groep verdelen in 2 teams; een 5tal softballen
o |EDEREEN BLIJFT OP ZIJN EIGEN HELFT STAAN
e Probeer spelers van het andere team aan te gooien en kegels omver te gooien

e Wie aangegooid is, steekt zijn handen in de lucht en gaat aan de kant zitten (of moet als opdracht 5x door hoepel kruipen achteraan het veld)
o alsdebalbotst entegen je gaat, ook dan ontploft de bom
e Opgelet:

o Jekanteruginhet spel komen als een kegel van de tegenstanders omver gegooid wordt, want dan is iedereen weer vrij van je team.

Einde spel: Welk team behoudt het langst zijn kegels (torens van zijn kasteel)?
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Minigolf + boogschieten

Boogschieten (opgelet voor veiligheid)

Minigolf PUTTER (platte kant): in zo weinig Minigolf Chippen (schuine kant):

mogelijk beurten in de hole slaan In het netje of in de roos chippen met de

(van bv hole 3 naar hole 4; daarnavan 4 naar 5) | golfclub

Afspraken

e Garespectvol om met het materiaal

e Voorzie opdrachten via doorschuifsysteem(geen vrij spel)

e Nagebruik alles mooi terug in de zak steken (tel het aantal ballen)
Score en organisatie

- Per2kinderen 1 club en 1 bal

- Winnaar per opdracht krijgt een muntje of punten noteren op scorebord.

Wie is het best in putten, chippen, scoren op dartsboard, ...
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Voetbalganzenbord

NIET MET SCHOENEN/VOETBALSCHOENEN OP STAPPEN / LOPEN

Grijs vakje : er gebeurt niets

Groen nummers = 3 stappen vooruit,

Rode nummers = 3 stappen achteruit,

Gele nummers = opdracht uitvoeren (trainer voorziet enkele (5tal) voetbalopdrachten, bv kort slalomparcours, kegel omver trappen, scoren in doel,...)
Blauwe nummers = wisselen met pion die voor u staat (behalve als je al 1° bent)

Bij het einde van het spel moet je exact uitkomen op de finish (vakje 63)

Indien je te hoog nummer gooit, moet je dat aantal dan terug aftrekken van de finish... (bv . je staat op 62 en je gooit 3, dan eindig je op 61)

TIPS :

- Maak groepjes van 3 kinderen per groep. Laat ze in een rij achter elkaar zitten (orde & rust).
o Laatde 1°van groep 1 gooien, daarna gaat het kind achteraan in zijn rij zitten.
o Daarna 1°van groep 2, vervolgens groep 3, enz...
o Is hetterug aan groep 1, dan gooit het volgende kind.
- Bij een geel cijfer (opdracht) voert de volledige groep de opdracht uit !
- Laatde kinderen snel na elkaar gooien. (terwijl een groep een opdracht uitvoert, kunnen de andere ploegen ondertussen verder dobbelen)
Wacht wel telkens tot de groep terug is van de opdracht, zodat zij niet overgeslagen worden bij het dobbelen !
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Koningen & dienaren (loop door het straatje)

Loop door het straatje is hetzelfde als koningen en dienaren, maar zonder hoepels (enkel overlopen).
Dit is makkelijker voor jonge kinderen.

Doel spel (koningen en dienaren): Tracht je koning naar de overkant te brengen. Wie het verst geraakt wint het spel. (VEILIGHEID : met softballen dit spel spelen)

Spelverloop:

In het midden van het veld is er water

Het gele team tracht zijn koning (via hoepels = bootje) naar de overkant te brengen

Het - team probeert dit te verhinderen door softballen te gooien/trappen. (zij mogen niet in het water komen)

(het paarse team kan wel een zwemmer hebben die de ballen uit het water vist & naar de zijkanten past)

De koning kan alleen naar de overkant via de bootjes (hoepels)

De dienaren (team geel) mogen wel in het water en verleggen telkens de bootjes (de koning mag de hoepels niet aanraken)
Als een dienaar een hoepel verplaatst heeft, loopt hij altijd door naar de overkant.

Dan pas vertrekt een nieuwe dienaar !!! (anders chaos)

Als een dienaar aangetrapt wordt, staat hij met zijn benen en armen gespreid en mag niet meer mee helpen

Andere dienaren kunnen hem wel bevrijden (door de benen kruipen). Maar je mag maar 1 handeling uitvoeren (als je kiest om iemand te bevrijden, dan mag
hij geen hoepel meer verplaatsen (en andersom))

Je mag ook maar 1 dienaar bevrijden (dus niet meerdere). Word je zelf aangetrapt dan sta je ook gevangen

Einde spel: Aan de overkant = spel gewonnen. Alle dienaren zijn getikt, dan kan de koning niet meer verder. Duid aan hoe ver de koning geraakt is. Dan probeert het
andere team dit record te breken.

clelel o — @@ —
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Circustechnieken

10 tal opdrachten

Per 2 samenwerken

Korte uitleg van alle opdrachten.

3tal minuten per opdracht + doorschuiven

gt

longleerballen
A gooi bal op en vang
B : gooi bal naar vriend en jouw vriend tegelijkertijd naar jou [+ vang)
C: jongleer met 2 ballen of 3 ballen

DIABOLO
A : zijwaarts rollen van links naar rechits & terug
B : probeer door 1 stok op & neer te bewegen de diabolo op het touw te houden
C: zachtjes in de lucht gooien & opvangen (met draaiende diabolo)

Stervormig bal gooien
Gooien van de stervormige bal, probeer te vangen.
Gevangen = punten die op het uiteinde staan

EVENWICHTSEAL
A - probeer met behulp van vriend op de evenwichtsbal te staan
B : spring ter plaatse op en neer met evenwichtsbal
C : spring tot aan een kegel en terug op de evenwichisbal

Komeetbal gooien
A gooien in de lucht 2n vangen
B : gooci naar vriend en probeer te vangen aan het lint of aan bal
(afstand groter en groter maken)

CESTA PUNTASPEL
A ;- gooi op voor jezelf en vang
B : gooi naar vriend die vangt
C: gooi met het voorwerp naar een vriend , die vangt (afstand groter & groter)

longleerknotsen
A :gooi 1 knots omhoog en probeer te vangen
B :idem met een

Jongleerdoekjes

A : Doekje opgooien en vangen
B : ldem met 2 of 3 doekjes

| XK
Ringwerpspel
A - gooivan op korte afstand
B : gooi van op langere afstand
_' C : gooi met mindere hand
Boingball
3* | Probeer de eivormige bal zoveel mogelijk keer naar elkaar te spelen door de armen

te openen (andere persoon sluit de armen op hetzelfde moment)
tip - kort en krachtig

Touwspringen
Hoeveel keer kan je door touw springen zonder fout te maken?

- Tussensprong
- Zonder tussensprong
- Kan je Criss Cross ? Andere trucjes ?
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Klimtoren

OPGELET:
- Veiligheid primeert
- Verboden te springen van de top naar beneden. (telkens afdalen via de klimgrepen)
- Geen schoenen toegelaten
- In4 groepen verdelen. Wie niet klimt, zit neer in de hoek van het springkasteel.
- Niemand verplichten, maar positief benaderen (bij hoogtevrees)

OPDRACHT BASIS

Probeer de top te bereiken op eigen tempo, daarna rustig afdalen via de blokken of het touw
Veiligheid is heel belangrijk. Niemand is verplicht om de top te bereiken.

UITDIEPING 1 : Snel naar de top

Wedstrijd : om het snelst de top bereiken (opgelet : rustig afdalen voor de veiligheid)
De groep die 1st boven is krijgt 2 punten, 2° plaats krijgt 1 punt, enz...
(indien hoogtevrees 2x tot helft)

UITDIEPING 2 : verboden kleur

Kies een kleur (bv geel) : dit kleur mag je niet aanraken bij het klimmen

UITDIEPING 8 : de wereld rond

Wedstrijd : zonder de grond te raken probeer je een volledige toer rond de klimtoren te
maken.

Elke speler in de andere richting. Wie bereikt het eerst het startpunt.

(bij het kruisen moet de ene speler boven de andere klimmen)
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Sportspringveld

Veiligheid :

let op van botsingen !!!

Maximum 10 tal kinderen op springkasteel

(vanaf 12 kinderen werk je best met 3 groepen & laat je 1 team
supporteren + doorschuiven)

e OPDRACHTEN:
1. NIVEAU 1 (leeftijd 5 tot 8)
= Vrij springen
= Tikkertje bal (tikker mag niet lopen met de bal/ enkel ter
plaatse springen)
= Trefbal (niet lopen met de bal)
2. NIVEAU 2
= |DEM Niveau 1
= 5bal (probeer 5x te gooien naar iemand van je team
zonder dat de tegenpartij de bal kan onderscheppen.
Valt de bal op de grond, dan is de bal voor het andere
team)
= Handbal of Netbal (zonder lopen met de bal)

= Voetbalwedstrijdje
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Keeperspringkasteel + Voetbaldarts

2 teams:
- 1team probeert de ballen uit het doel te keren
- andere team probeert zoveel mogelijk
doelpunten te scoren (gooien of trappen)

e Pas de afstand aan volgens de leeftijd van de
kinderen

e TIP: laat hetteam op het springkasteel 3tal
ronden staan vooraleer je doorschuift.
Je neemt de som van de 3 ronden en zo behaal
je een totaalscore (om het minst doelpunten
natuurlijk)

e Niet met schoenen op het springkasteel !!!

I

B

770 IAARRN \

Elk om de beurt trappen.

Spelletjes:

o Wie scoort het snelstin de Bulls Eye ?

o Wie haalt het snelst een getal naar keuze (bv nr 11)
Wie het punt haalt, die kiest een nieuw getal.
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Sjot-je-rijk / Rad van fortuin

Benodigdheden: rad / muntjes + opdrachten volgens niveau

Spel:

e Kinderen spelen individueel (1vs1) — ze dagen een tegenstander uit.

e Draaienin het rad om te weten welke opdracht ze moeten uitvoeren
OF via blad-steen-schaar (winnaar kiest de opdracht)

e Winnaar opdracht krijgt een muntstuk

Mogelijke opdrachten: ELK EVENVEEL BEURTEN BlJ EEN OPDRACHT

Met of zonder tussenbots

Wie kan het eerst paal/lat raken

Slalomparcours Penalty trappen Voetbalgolf Voetbalbowling

(elk in omgekeerde richting, wie wint?) | (trap elk 3 penalty’s . Wie wint?) (in hoepelin zo weinig mogelijk 3x trappen : wie meeste kegels om ?
passen)

Balgoochelen Latje / paaltje trap In de roos Bal lobben

Wie past de bal het eerstin de roos
Idem maar met de 1° bots

Over balustrade in doel
(kleintjes uit handen)

Voetbaltennis
(oudere groep)

1vs1 wedstrijd

Bescherm je bal
probeer je eigen bal in het vierkant te
houden en tegenstander eruit.

Afstand trappen
scoren van kegel 1, daarna van 2,
daarnavan 3 (tot 5). Missen = opnieuw

van zelfde kegel. Wie scoort eerst bij 5
?
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Lasershooten

en wit)

A

Werkwijze (stappenplan):

1.

Verdeel je groep in 2 teams.

2. Geweer aanzetten
3. Kies je teamkleur
= standaard op blauw (dus team blauw kan direct starten)
= Team rood moet 1x drukken op de knop om van team te
wisselen (zie foto)
= (eventueel: 2x drukken =team groen, 3x drukken =team
wit, daarna terug blauw, etc...)
4. Toon hoe je kan schieten + herladen ! (zie foto)
5. Score kan je achteraan het pistool bekijken (aantal levens en
aantal kogels)
6. Elkteam startin eigen kamp. Probeer zo weinig mogelijk keer
aangeschoten te worden.
Uitgeschakeld = verzamelen in gevangenis (bij de juf/meester)
A
A A A - A A N
A
A A T A A
A
Afspraken :
o geweer niet achter rug houden.
o Hand voor geweer houden niet toegestaan.
o Geweer niet uit- & aanschakelen (vals spelen)
o RESPECT VOOR MATERIAAL

Locatie : 2 kampen (indien mogelijk bos of heuvels of zaal met
obstakels)
2 types geweren: scherpschutters & aanvalsgeweren (werken op zelfde

manier)
Uitdieping : 2° of 3° graad kan in 3 of 4 teams werken (team blauw / rood / groen

- Gtap 1) geweer aanzetten (schuifbalk)
- @ team kiezen (blue, red, green, white)

(kleur team zichtbaar op balkje boven keuze geweren)

Stap 3. single fire (1x) of continuous fire (3x) schieten

Stap 4 . herladen pistool (drukken onderaan)

- chteraan zie je het aantal levens en het aantal kogels
— keuze geweer
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Bounceball / Knotshockey

o OPDRACHT 1 : slalomparcours + scoren
e OPDRACHT2

1. 4teams:toernooitje

2. Opgelet: net als hockey mag de knots niet boven de knie uitkomen
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Bumball

Opdrachten:

Sta met 2 teams in een cirkel. Tel hoeveel punten je kan halen door de bal te vangen

met de borst of met zitvlak. (laten vallen is geen punt erbij)
Wedstrijd 3vs3 (2 velden).

Probeer te passen naar iemand van je team die de bal opvangt met de borst of zitvlak.
(=punt).

Spelregels:

1.

Ook na 1 bots mag je de bal vangen met het zitvlak

(maar geen 2x botsen)

Oprapen doe je met je zitvlak (niet met de handen)

Goed vrijlopen !!!

Bal meerdere keren gebotst =iemand van het andere team mag de bal oprapen met het
zitvlak

Geen fysisch contact / geweld !!!
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Archery Tag

OPGELET :

- ALTUD HELM DRAGEN (OOK IN NEUTRALE ZONE) !!!
- SCHIET NIET KEIHARD VAN EEN DICHTE AFSTAND
- VANAF 8 JAAR

TIP : hou je boog wat schuin. Zo valt de pijl er minder snel af.

1. Kegelsin midden plaatsen
2. Schietenvan achter de lijn (eerst team rood, daarna team blauw aan de beurt)
3. Wie schiet de meeste torens voorbij de middellijn (naar het andere team)

1. 2teams blijvenin hun veld.

2. Probeer spelers van de tegenpartij aan te schieten
3. Aangeschoten = aan de kant zitten
4. Wie houdt na 5 min de meeste spelers over?

1. Vrijrondlopenin een veld

Probeer het andere team af te schieten

Aangeschoten = aan de kant zitten

P Wb

Wie houdt na 5 min de meeste spelers over?
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Discgolf + Spikeball
E=——==—— [ _|n0efenen : per 2 gooien naar

elkaar

- Discqgolf :

e van op een afstand in zo
weinig mogelijk beurten
eindigen in het target.

e Opgelet: komt je schijf in de
zone van 3m rond het target
op de grond terecht, dan moet
je van buiten het veld gooien.

Wie het winst beurten nodig heeft,
wint een punt.

Bal gooien

o Via het net naar een vriend kaatsen. Daarna doorlopen en achteraan in de rij
tegenover aansluiten.

Ik verklaar de oorlog aan:

o 1 speler gooit de bal hard in het net & roept ondertussen “ik verklaar de
oorlog aan...” (naam zeggen).

o Wie zijn naam hoort, probeert zo snel mogelijk de bal te pakken. Daarna
roept hij STOP.

o Ondertussen liep iedereen weg. Bij STOP staat iedereen stil.

o De tikker mag 3 stappen zetten en dan proberen iemand aan te gooien.

o Geraakt = strafpunt

Gevorderden:

Samenwerken:

o Proberen de bal te passen naar elkaar.

o De bal mag botsen op de grond (max 1 tussenbots)

o Na het kaatsen in het net moet er minimaal 1 pass gegeven worden
o Tel het aantal keer dat de bal in het net gekaatst wordt.

Wedstrijd:

o Proberen de bal te passen naar elkaar.

o De bal mag botsen op de grond (max 1 tussenbots)

o Na het kaatsen in het net moet het andere team de bal minimaal 1x naar
elkaar passen vooraleer de bal terug in het net gespeeld mag worden.

Meer dan 2 botsen op de grond = 1 punt voor tegenpartij
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Lacrosse

1. Gooien &vangen (per 2) —opscheppen van

de bal met de stick

2. Slalomparcours lopen & scoren in doel

3. Wedstrijd Lacrosse (toernooivorm 3vs3 op 2
velden)

a. Opgelet:zonder lopen metde bal (in
echte lacrosse mag dit wel)

b. Balop de grond : wie eerst zijn stick
op de bal legt, mag die rustig
oprapen

c. Met2handen de stick vasthouden

d. Probeerte scorenin het doel
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Teambuildingsspelen

Zaklopen/springen Elastische band : loop met je team in de elastische band naar de overkant
(via estafette — rond kegel & terug) ' : S '

¥

Touwtrekken Skilopen:
2 teams tegen elkaar, probeer het lint voorbij je kegel te trekken loop met skilatten naar de overkant en terug
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