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SITUATIE GYMZAAL:
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lange mat



touwen




bank

pylon
Benodigdheden verder: kaarten domino/lotto 2 kleuren/ lintjes 3 kleuren.

Een tik/overloopspel met 3 of 4 groepen.

2 groepen proberen een lotto/domino te maken van plaatjes die ze aan de andere zijde van de zaal proberen te verkrijgen. Wanneer ze een kaartje hebben gehaald, gaan deze via de zijkant terug naar hun eigen “kamp”. Ze mogen echter maar één kaartje (in hun kleur) per keer meenemen.  

Wanneer er onder een pylon geen kaartje ligt moeten ze weer opnieuw beginnen, ze mogen niet onder een andere pylon kijken.

1 groep fungeert als tikgroep.  1of 2 tikkers van de groep proberen in een ‘vrij’ gebied de lopers te tikken. Ze wisselen zelf door.

1 groep kan de scheidsrechterrol vervullen.

Wanneer de lopers getikt zijn, moeten ze terug naar het begin en starten nu opnieuw (ook weer via de zijkant van de zaal terug).

De kaartjes zijn verstopt onder de pylonen die aan de overzijde van gymzaal staan, zowel rode als blauwe kunnen onder een pylon liggen.

OPMERKING:

Dit is een spel waarin verschillende rollen zijn opgesloten.

Lopers, tikkers, scheidrechters en puzzelaars.

Spel voor VSO.

Dit spel speel ik vaak als afsluiter met een groep van 6 of 8 leerlingen.

Het is het spel met de grote rode bal. Ik noem het maar:

Ballonrugby

Materiaal:

Een grote (fitness)bal. Met een diameter van 1m.

Een lege gymzaal

4 lintjes

Twee teams van vier spelers spelen tegen elkaar.

Ram de bal tegen de muur van de tegenpartij en je hebt een punt. Je mag gooien, schieten, knieën, lopen, dribbelen, overgooien, alles, maar alleen op de bal. Wie het eerst bij de vijf is wint.

Regels:

· Alleen de bal aanraken, niet elkaar!

· Staan er meer dan 3 mensen om de bal heen, en komt de bal niet verder, dan gaat iedereen van de bal af, en wordt ie door de scheidsrechter omhoog getost.

· Bij een score, gaat de bal naar de andere partij. En begint iedereen op zijn eigen helft.
Variatieregels:

· Maximaal drie stappen maken als je de bal in je handen hebt.

· Niet lopen met de bal.

· Niet lopen, maar wel dribbelen.

Emmerbal:

Starten in het midden. Beide teams op hun eigen helft. (De leerling met de emmer staat aan de andere kant dus achter de tegenpartij).Het team dat als eerste genoemd staat mag beginnen. De leerlingen moeten de bal overgooien en zo het eindvak achter de tegenpartij bereiken. Als de leerling in het eindvak de bal in de emmer vangt, dan is er een punt gescoord. De leerling die de bal vangt met de emmer staat in de hoepel en mag niet uit de hoepel komen. Hij moet de bal vangen zonder stuit. Valt de bal tijdens het spel op de grond dan krijgt de andere partij op die plek de bal. Als de bal buiten de lijnen gaat, krijgt de andere partij op die plaats de bal en mag achter de lijn de bal ingooien. De andere partij moet een armlengte afstand nemen. Na een gescoord punt mag het andere tem vanuit het midden beginnen. Er mag maar 1 speler van de andere partij verdedigen. En de spelers mogen elkaar niet raken. Alleen de speler in de hoepel mag in het achtervak komen.

Wij spelen het spel met een volleybal.

Het spel is leuker als het op een groot veld gespeeld kan worden (voor de groepen 6 /m 8).

Maar om te oefenen kan het spel gespeeld worden op een volleybalveld.

Materialen:

2 hoepels (kan in de zaal ook op een klein matje)

2 (volley-)ballen

Afzetlinten of pylonen
FBI spel (of voor de jongere groepen: politie en boefje)

De klas wordt verdeeld in 3 groepjes:

1. FBI agenten / politie agenten (x)

2. Boeven (B)

3. Hulpjes van de politieagenten (ballenrapers) (O)


De FBI agenten: Deze staan allemaal in het vierkant gemaakt van 4 banken. In het vierkant liggen veel zachte ballen. De agenten proberen de boeven vanuit het vierkant af te gooien.

De Boeven: Proberen vanaf de (veilige) startmat het parcours te lopen zonder dat ze geraakt worden door de ballen (over de bank omhoog, spring van de lage toren op de mat, schuilen achter de kast, door de tunnel, achter de trapezoïde door (schuilen), koprol over de dikke mat en naar de (veilige) finish mat. 

( Als je het parcours kunt lopen zonder geraakt te zijn door een bal mag je bij de finishmat een pittenzakje in de bak doen en loop je door het veilige gangetje (daar mag je dus niet worden afgegooid) naar de startmat en ga je het opnieuw.

( Als je onderweg geraakt wordt door de bal (de bal die door de lucht tegen je aankomt!! Via de grond telt het niet) ga je terug naar de startmat en probeer je het opnieuw.

De Hulpjes: die rapen alle gegooide ballen op en brengen deze terug naar het ballenvierkant. Niet met de ballen gooien, terug BRENGEN! 

We spelen rondes van bijvoorbeeld 6 minuten en wisselen dan door naar een ander taakje. Zo is iedereen een keer agent, boef en hulpje. 

Mattentrefbal



Spelbeschrijving:

Dit spel wordt gespeeld in de hele zaal (iets groter dan een volleybalveld). Is de zaal groter, kan het ook in de breedte gespeeld worden. Het spel is geschikt voor het speciaal basis- en voortgezet onderwijs.

Het is de bedoeling dat de leerlingen die een eigen matje hebben elkaar proberen af te gooien. Dit doe je door de mat van de ander te raken. Je mag alleen leerlingen die aan de overkant staan afgooien. Om dit voor elkaar te krijgen mag je met de bal in je handen lopen tot de middenlijn. Je mag niet over de middenlijn heen.

Als je afgegooid wordt ga je achteraan in de rij achter de banken staan en mag de eerste in de rij jouw plaats innemen voor de mat. Hierbij gaat het spel gewoon door, dus als je niet goed oplet of te langzaam bent, kun je alweer afgegooid zijn voordat je bij je mat bent!

De leerlingen die in de rij staan hebben ook een taak: zij kunnen de bal pakken als deze langs de bank komt rollen. Ze moeten wel met hun voeten achter de bank op de grond blijven. Zodra ze de bal hebben, kunnen ze twee dingen doen: Tegen een mat aangooien, de persoon bij de mat is dan af en jij mag die plaats innemen. Of ze kunnen een pion proberen om te gooien. Lukt dit, dan zijn alle leerlingen bij de matten af en mogen de eerste vijf leerlingen in de rij plus de leerling die de pion omgooide het veld in. Nu ligt het spel stil totdat alle leerlingen bij de matten staan en de pion weer rechtop staat.

Aanpassingen:

· Als je minder dan 6 leerlingen in de rij hebt staan maar minimaal 3, kun je de middelste pion weghalen. Als de leerlingen dan een pion omgooien zijn alleen de leerlingen in dat vak af. Dit betekend dat er dan drie nieuwe leerlingen het veld inkomen en dat de leerlingen aan de andere kant mogen blijven staan.

· Hebben de leerlingen moeite met het snel wisselen als er iemand af is, dan kun je ook als er iemand afgegooid wordt het spel stilleggen totdat de volgende bij de mat staat.

· Bij de lagere groepen in het speciaal basisonderwijs kun je in de breedte van de zaal spelen. Ook kun je dan nog de extra taak van de wachtenden aanpassen of schrappen.

· Als het heel goed loopt en je hebt genoeg kinderen in de rij staan, kun je ook nog aan elke kant tussen de kleine matjes twee pionnen neerzetten. Als een van deze pionnen omgaat zijn de leerlingen aan die kant af.

Algemene doelgroep: VSO Mytyl groepen (12 – 19 jaar)

· hoog niveau lopersgroep

· laag niveau lopersgroep

· rolstoelgroepen

· elektrische rolstoelgroepen

	Activiteit
	Dodge bal (soort trefbal)

	Doelgroep
	Elektrische rolstoelgroep

	Zaalruimte
	Hele zaal

	Materiaal
	2 grote fysioballen (diameter 120cm)

Lintjes

	Omschrijving spel
	3 tikkers beginnen het spel. Ze hebben een lintje om en proberen alle andere leerlingen te raken met de bal. Als de fysiobal de zijkanten van een rolstoel raakt, dan is de leerling “af”. De leerling die af is haalt een lintje op en hoort nu bij de tikkers. Er komen dus steeds meer tikkers en het wordt voor de rijders steeds moeilijker. De rijders kunnen zich beschermen door hun rolstoel te draaien en de bal tegen de voorkant of achterkant van de rolstoel aan te laten botsen.



	Aanpassingen
	· voorkant rolstoel telt wel mee

· schuilplaatsen maken in de zaal


	Activiteit
	Koedrijven 

	Doelgroep
	(elektrische) rolstoelers 

	Zaalruimte
	Hele zaal

	Materiaal
	Bank en pionnen om een “stal” van te maken 

	Omschrijving spel
	2 leerlingen worden aangewezen als “koe”. Voor de overige leerlingen is het de bedoeling dat ze met elkaar de koe gaan insluiten en dwingen om naar de stal te rijden. Ze moeten uitkijken dat de koe niet ontsnapt. Het spel is afgelopen als allebei de koeien in de stal zijn gedreven. De koeien mogen niet ontsnappen uit de stal.

De koe moet mee rijden met de “cowboys” als deze haar omsingelen. 

	Aanpassingen
	· meer koeien


	Activiteit
	Paintbal
(iemand is hem, niemand is hem met foamballen en plekken om achter te schuilen). Leuk “laatste les voor de vakantie” spel.

	Doelgroep
	Lopers

	Zaalruimte
	Hele zaal 

	Materiaal
	Plekken om achter te schuilen zoals: Kasten, Mattenwagen, Tafeltennistafel (niet uitgeklapt), Wandrek etc.

2 – 4 foamballen

	Omschrijving spel
	Alle leerlingen zoeken een plek in de zaal. Als je een bal hebt kan je een andere leerling afgooien (hoofd telt niet, vangbal = gooien af). Je kunt je verschuilen achter de materialen in de zaal. Als je af bent ga je zitten op de bank. Als de 2e (of 3e, of 4e) erbij komt mag de eerste weer mee doen.

	Aanpassingen
	· meer / minder foamballen

· het spel spelen in teams (met puntentelling)

· als je af bent ga je zitten waar je geraakt ben. Krijg je een bal te pakken (of wordt die naar je toegerold), dan mag je weer mee doen. 


	Activiteit
	“kom mee, ga weg”  (kringspel)

	Doelgroep
	(elektrische) rolstoelers

Klein groepje leerlingen (+/- 6 – 8)

	Zaalruimte
	Halve zaal

	Materiaal
	Eventueel dopjes/pionnen/flapjes om markering aan te brengen op de grond

	Omschrijving spel
	1 leerling rijdt om de kring heen (zie plaatje, gele leerling). Deze leerling gaat tussen twee andere leerlingen staan die in de kring staan. De gele leerling geeft een “commando” Kom mee, ga weg. Het eerst commando “kom mee” is voor de leerling links (groen leerling), het tweede commando “ga weg” is voor de leerling rechts (rode leerling). De gele leerling kiest een richting hoe hij om de kring gaat rijden. De leerling die het commando “kom mee” kreeg (groen) rijdt dezelfde richting op, de leerling die het commando “ga weg” kreeg rijdt de andere kant op. Vervolgens is het een wedstrijd welke 2 leerling er als eerste terug zijn (van het rondje rond de kring) op de 2 vrije plaatsen in de kring.

	Aanpassingen
	· commando’s veranderen: kom mee, kom mee OF ga weg, kom mee.

· Van richting veranderen halverwege het rondje. 


	Activiteit
	“Krokodillenbal” 

Kringspel 

	Doelgroep
	Rolstoelers

	Zaalruimte
	Halve zaal 

	Materiaal
	2 grote fysioballen (diameter 90 of 120 cm)

	Omschrijving spel
	Alle leerlingen maken een kring. 1 leerling is de krokodil en gaat in het midden van de kring staan met zijn rolstoel. Het is de bedoeling om de krokodil met de bal op zijn staart te raken (de achterkant van zijn rolstoel) of aan de zijkant van de rolstoel. Leerlingen in de kring moeten de met de 2 ballen samenspelen en kunnen de krokodil “afgooien”. De krokodil kan zich beschermen door snel te draaien en de bal tegen de voorkant van zijn rolstoel te laten kaatsen.



	Aanpassingen
	·  Voor een leerling die het moeilijk vindt telt alleen de achterkant van de rolstoel. 

· Met 1 bal spelen


	Activiteit
	“Alles bal” 

	Doelgroep
	Lopers (in aangepast vorm ook mogelijk voor rolstoelers)

	Zaalruimte
	Hele zaal

	Materiaal
	Basketbal, Hockeybal en hockeysticks, Voetbal, Handbal, Evt. meer ballen

Goaltje (2 matjes, 2 baskets)

2 banken



	Omschrijving spel
	Er worden twee teams gemaakt (rood en geel). Zij zitten om een aparte bank in het midden van de zaal. Elk teamlid krijgt een nummer. De spelleider roept een nummer, bijv. nummer 1 en 2 en gooit een basketbal in het midden van de zaal. Nummers 1 en 2 van allebei de partijen gaan nu een partijtje basketbal spelen. Ze moeten eerst hun eigen muur aantikken (zie pijltje in de tekening) en daarna mogen ze pas naar het midden om de basketbal te pakken. 




	Aanpassingen
	· Variëren in het aantal deelnemers (aantal nummers dat je noemt)

· Variëren in teams (nr. 1 en 2 van rood en 4 en 5 van geel)

· Variëren in balsport 

· Eventueel meer ballen in 1 ronde spelen (bijv. hockey en voetbal). 


Boer en kwajongens.
Materiaal:

Dikke mat, lange mat, pilonnen, wandrek, kast, bok, springplank, 4

matten, touwen, trapezoïde, isolatiebuis, emmer met tennisballen.

Intro:

Er zit een boer(in) met zijn vrouw/man op de bank aan de kant.

Zij drinken een kopje thee of koffie, met een koekje.

Begin:

Kwajongens lopen door de boomgaard vd boer.

Dan zegt de boer tegen zijn vrouw: "Ik hoor wat!", waarop zij

antwoord geeft "ja , ik ook" Zegt de boer: "Ik denk dat er

kwajongens in de boomgaard zitten en onze appels jatten"

Vrouw: "ga eens kijken". De boer pakt een bezem(isolatiebuis) en

rent naar de schutting. Ik maak hier een showtje van en ben vaak

eerst zelf de tikker waarbij ze nog niets mogen aanraken in de zaal.

De schutting:

De tikker moet altijd eerst over de schutting, of door het gat vóór

hij mag beginnen!! De schutting is een kast met springplank en een

bok er naast. Twee matten er achter.

Tikker:

Als de boer de bezem heeft gepakt moet hij eerst over de schutting

springen of door het gat kruipen voor hij mag gaan tikken..

Als de kwajongens getikt zijn gaan ze achter het gangetje bij de

hooiberg( wandrek) door naar het kippenhok( kast of mat).

Drie is te veel: Als de derde klopt op de “deur” mag de eerste

weer weg. Hij is nog 3 tellen vrij op de mat.

Nieuwe ronde, nieuwe kansen: bij een nieuwe tikker is iedereen

uit het kippenhok weer vrij.

Extra regel indien nodig:

In principe ga je uit jezelf naar het kippenhok als je af bent! Dat is

eerlijk. (Als ik iemand betrap op vals spelen zit hij/zij 5 minuten bij

het stoplicht)

Sloot:

Als de organisatie van het spel duidelijk is ga ik het uitbreiden....

Er ligt een lange mat (schuin) onder de touwen. Dat is de sloot.

Mogen ze niet aanraken, wel over springen. Later hang ik de

touwen uit en mogen ze met de touwen over de sloot zwaaien.
Appelbomen:

De pilonnen zijn appelbomen waar appels in hangen. Virtueel

plukken en dan in de emmer doen. (Niet gooien!). Pas op want je

kan natuurlijk getikt worden ALS JE BEZIG BENT.

De geheime hut:

Onder de trapezoïde, met een mat die er schuin tegenaan staat.

Als de mat rechtop staat zijn ze hier vrij. MAAR als de boze

buurman de mat omgooit hoort de boer een knal en kan iedereen

weer getikt worden!!

Iedereen mag dan zo snel mogelijk de mat weer recht zetten.

Ik wijs tussendoor de boze buurman/vrouw aan. kan ook de vorige

tikker zijn.

Vijver:

De dikke mat is de vijver. hierin mogen de kinderen 10 tellen

zwemmen=springen. de boer kan ze wel proberen te tikken als hij

er omheen loopt. getikt is af. Als de boer/in zelf in de vijver valt is

iedereen uit het kippenhok vrij en is de boer zelf af en moet hij

drogen in het kippen hok.

Variaties:

stippen voor de zwakke lopers, tikker zonder tikstok, wel of juist

niet op de lijnen lopen, gooien met tikstok, 2 x af en dan in

kippenhok, etc.

Spannend einde:

ik rol eerst zelf steeds een paar appels de zaal in...die gaan de

kinderen verzamelen en terugbrengen, want als er genoeg zijn ga ik

morgen thuis appeltaart maken en neem ik die volgende keer weer

mee. Er komen steeds meer appels. Let op: niet gooien!!

Appeldouche:

Aan het einde doe ik soms de appeldouche: Ik sta boven op de

banken en giet de hele bak leeg over de hoofden. Iedereen

verzamelt zo veel mogelijk appels TEGELIJK en levert die in. Wie

kan de meeste appels verzamelen?!

Slot:

Samen appels tellen is een leuk, spannend en rustig einde.
	Thema: doelspelen

	Doelstelling: 

Leerlingen leren mikken op een bepaald doel.

Leerlingen leren verdedigen.

	Doelgroep: alle leerlingen die een stok vast kunnen houden.

	Activiteit: 
Houd je vak schoon. We spelen dit spel in een zaal met vier vakken, verdeeld door banken. In elk zak staat een team, je kan zelf bepalen met hoeveel leerlingen je wilt spelen per vak. Alle leerlingen hebben een stok. Met deze stok proberen ze alle ringen in hun vak weg te schuiven naar de andere vakken. Wanneer het fluitje gaat of de muziek stopt, stoppen alle leerlingen met ringen schuiven en telt de begeleider hoeveel ringen iedereen in zijn van heeft liggen. Het vak met de minste ringen heeft gewonnen.

	Organisatie + situatieschets:

Materiaal:

· banken om het veld te maken

· per ll 1 stok
· heel veel ringen



	Aanpassingen:
· Voor leerlingen die beter alleen kunnen spelen is dit spel erg overzichtelijk.

· Dit spel kan ook met balletjes gespeeld worden, maar die moeten wel onder de bank door kunnen.
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