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Uitleg symbolen

Symbolen om te gebruiken:

Blauw puzzelstukje.

Dit spel heeft een duidelijkere uitleg nodig. Het kan zijn dat dit vaker gespeeld
moet worden voor dit gemakkelijker wordt.

Rood puzzelstukje.
Dit spel is lastiger om te spelen, en wellicht alleen geschikt voor de hogere

groepen.
Er is een goede uitleg en voorbeeld nodig.

%1 kast. Dit spel heeft weinig materiaal nodig.
2 kasten. Dit spel heeft gemiddeld materiaal nodig.

3 kasten. Voor dit spel heb je veel materiaal nodig.

*Groen puzzelstukje.
Dit spel is gemakkelijk te spelen en heeft weinig uitleg nodig.

" Een leeg lampje. Dit spel kost weinig energie. Geschikt voor een intensieve
les.

" Een half vol lampje. Voor dit spel heb je nog wel wat energie nodig, is
gemlddeld intensief.

~ Een vol lampje. Voor dit spel heb je nog veel energie nodig en kan beter niet
gespeeld worden voor- of na een hele intensieve les.

8 Een lege zandloper. Dit spel kost weinig tijd.

Een halfvolle zandloper. Dit spel kost gemiddelde tijd.

Een volle zandloper. Dit spel heeft veel tijd nodig.

Activiteit geschikt voor binnen.

jﬁ\Activiteit geschikt voor binnen en buiten



Begin- en eindspel differentiaties

Algemene aanpassingen/variaties tikspelen

Vaak zijn al bekende (tik)spelen al heel leuk en een voordeelis dat deze
bekend zijn bij de kinderen, waardoor een lange uitleg niet nodig is. Echter,
door een paar kleine aanpassingen en/ofvariaties zijn exact dezelfde
(tik)spelen net een beetje intensiever. Hieronder wat voorbeelden.

Niet af kunnen gaan

Een warming-up heeft als doel warm worden. Wanneer er spellen worden
aangeboden waarbij kinderen af kunnen gaan en op de bank moeten
zitten, wordt dit doel niet gehaald en beginnen kinderen alsnog koud aan
de les. Hieronder zijn een aantal mogelijkheden om dit te voorkomen.

1. Differentiéren.

Vaak zijn de zwakkere kinderen het eerste af. Daardoor zijn zij niet warm
en hebbenweinig meegedaan. Een idee is dat deze kinderen vaker af
mogen gaan. Bijvoorbeeld door het geven van ‘levens’. Dit kan bijvoorbeeld
door kinderen 3 lintjes te geven. Getikt is 1inleveren. Zijn alle lintjes op, dan
ben je pas af. Let op, dit hoeft alleen bij spellen waarbij kinderen door
getikt te worden daadwerkelijk af zijn en aan de kant moeten zitten.

2. Drie is te veel.

Wanneer kinderen op de bank moeten zitten wanneer zijn af zijn, kunnen
zij vrijkomen door het 3 is te veel principe. Dit betekend dat er nooit 3
kinderen op de bank kunnen zitten, maar maximaal 2. Komt er een 3¢ bij,
mag nummer 1 weer meedoen. Dit kan uiteraard ook met 4 is te veel, 5is
teveel, enzovoort. Kinderen kunnen dit uitstekend zelf regelen en in de
gaten houden.

3. Opdrachtdoen.

Wanneer kinderen af zijn en op de bank moeten zitten, kunnen zij zichzelf
vrij maken door een opdrachtte doen. Dit wordt bepaald door de
leerkracht, of wellicht een geblesseerd kind. Dit kan van alles zijn! Van een
rondje om het veld rennen, 10 keer springen, hinkelen, opdrukken, wat je
maar bedenkt. Na het voltooien van deze opdracht mag je weer meedoen.



BSO Jaarprogramma Week 7

Thema: Grote spelen

Les1
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Bij dit tikspel heb je 1 of meerdere tikkers (afhankelijk van het aantal lijnen
en materialen die staan in de zaal). ledereen, vrije lopers en tikkers, mogen
alleen maar over de lijnen rennen.Je mag hierbij ook van lijn naar lijn
springen en overstappen op verschillende kleuren. Stap je mis of wordt je
getikt, ben je af en moet je op de bank gaan zitten. Stapt de tikker mis, is
iedereen die op de bank zit weer vrij.

Variatie:

- Je kan, naarmate de groep dit vaker gespeeld heeft en er vaardiger in is,
een variatie kiezen in het vrij komen. Bijvoorbeeld: als je getikt bent ga je
op de grond zitten, maar niet op een lijn. Tussen lijnen in, dus in een vak. Je
mag proberen kinderen die voorbij rennen te tikken. Is dit gelukt moet
diegene in jouw vak gaan zitten, en ben je zelf ook weer vrij.
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Goed (zit in vak, niet op lijn) Fout (zit op lijn, niet in vak)

Chaosdoelenspel *2%% @ jﬁ\

Verdeel de groep in twee teams. Aan beide kanten van het veld staan acht
pionnen.Op deze pionnen liggen blokjes. Met meerdere foamballen
proberen de leerlingen de blokjes van de tegenpartij omver te gooien. Het
team dat als eerst alle blokjes heeft omgegooid, heeft gewonnen.

Als er teveel leerlingen in de groep zitten, kun je drie teams maken. Twee
teams spelen tegen elkaar en één team wacht. Wanneer er bij één team 4
blokjes zijn omgegooid, wordt er gewisseld met het wachtende team. Ook
kun je er voor kiezen om het aantal blokjes om te winnen te beperken.

Regels:

-Je mag lopen met de bal.

- Afweren mag.

- Niet over de middenlijn komen.



]
Australische achtervolging *x% é jﬁ\

Zet een rechthoekig veld uit, met op elke hoek een matje. Op elk van de
vier hoeken komt een ploeg te staan. Op je teken (bijvoorbeeld fluitsignaal)
begint er een loper van iedere ploeg tegen de klok in te lopen. Dit zijn er
dus altijd 4. De lopers lopen helemaal rond, en als je weer terug bij je
groepje bent, wordt je afgelost dooriemand anders. Echter, onderweg kan
je getikt worden door het kind van het groepje achter je en kan je zelf
proberen het kind voor je te tikken. Wanneer er getikt is, stopt het spel
even en het kind dat getikt wordt hoort voortaan bij dat groepje van
degenevan wie je getikt bent. Welk groepje blijft als enige over?

Variatie:

- Hoe groter het veld is dat wordt uitgezet, hoe intensiever en
vermoeiender dit wordt.

- Dit spel kan ook gespeeld worden zonder tikker, maar bijvoorbeeld als
een soort estafette. Welk groepje is als eerste helemaal rond?

- Dit spel kan ook gespeeld worden met opdrachten, bijvoorbeeld
hinkelend, huppelend, achteruitlopend, enzovoort.

- Dit spel kan ook gespeeld worden met 2 vaste tikkers, waarbij de matten
vrijplaatsen zijn.



Les 2

Adelaars en de eendjes *2% @ jﬁ\

Alle spelers, op één na, staan in een rij, houden elkaar in de zij of op de
schouders vast. Degene die voorop looptis de moeder eend. Daarachter
lopen allemaal jonge eendjes. De overgebleven speler (de tikker) is de
adelaar en die aast op het achterste eendje. De slinger eendjes probeert nu
zo goed mogelijk de adelaar afte houden van het laatste eendje. Wordt
het laatste eendje toch getikt, danis die af en wordt de nieuwe adelaar. De
adelaar wordt de nieuwe moeder eend.

Let op: dit spelen in 2 of 3 groepjes. Maximaal 10 kinderen per groepje.

Variatie:

- Je kan ervoor kiezen een adelaar langer te laten tikken. In dat geval is het
achterste eendje dat getikt wordt even af. Eventueel dan na 3rondes
wisselen.

Het spel van Klaske *x% é /H\

Aantal spelers: Minimaal 12

Klaarzetten: Goaltje, Baskets naar beneden

Spelverloop:

Binnen het spel zijn 4 sporten actief namelijk basketbal, voetbal, hockey en
handbal.

Zodra er 2 teams gemaakt zijn gaan deze zitten op de banken.

De docent staat tussen de banken in en houdt vanafdie positie het gehele
overzicht.

Het spel start zodra de docent een nummer roept dit nummer kan variéren
van1tot 6, het nummer dat geroepen wordt door de docent staat gelijk
aan het aantal kinderen dat moet gaan rennen. Als de kinderen gaan
rennen moeten zij naar de korte muur rennen die het verste van hun bank
vandaanis om daarnaterug te rennen naar de middenlijn. Het team dat
als eerste met alle leerlingen die rennen over de middenlijn is krijgt de bal
uit.

Als het spel begint kiest de docent welke sport de kinderen gaan
beoefenen, deze zal hij wel goed moeten afwisselen zodat iedereen de
kans krijgt om alle sporten een keer te beoefenen.Het doel van het spel is
om zo shel mogelijk een doelpunt te maken degene die namelijk als eerste
scoort verdiend een puntvoor zijn team. Wordt er gescoord dan sluiten



beide teams weer achteraan op hun eigen bank zodat het volgende spel
van start kan gaan.

Regels:

GCeen sliding

Niet duwen

Bij basketbal/hockey/voetbal geen lichamelijk contact verdedigen op
afstand

De laatste die de lijn passeert voor zijn team telt dus niet de eerste

Bij hockey alleen pushen niet slaan!

Vaste keeper bij voetbal en handbal

Bij hockey geen vaste keeper

Maximale speeltijd van 2 minuten bij gelijkspel beide teams een punt

Variatie:

Vaste speeltijd van 2 minuten i.p.v. degene die scoort wint

Naar de muur rennen achteruit terug lopen richting de middenlijn
Goede voetballer met chocolade been als deze tegen een mindere
voetballer staat

Materiaal:

1voetbal

1 handbal

1 basketbal

1zachte hockeybal
Lintjes in 2 kleuren
Hockeysticks (minstens 6)
2 banken

2 baskets

4 pionnen

Zaalopstelling:

[ () 1 Handbal [

o—o

1 Basketbal
1 Voetbal

& 1 Zachte hockeybal
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De beer ligt achter een lijn, op zijn buik te slapen. De rest van de spelers
staan achter een andere lijn, een eindje verder. Ze komen de beer plagen
(kriebelen, enzovoort). Als iemand de beer op de schouders slaat, wordt hij
echter plots wakker, en mag iedereen tikken. De kinderen lopen zo snel
mogelijk naar de lijn waar ze eerst stonden, want daar zijn ze veilig. Wie
getikt is, wordt de nieuwe beer.




Les 3

Apen tikkertje *2% @ jﬁ\

Zet een of meerdere wandrekken rechtop uit. Er zijn 2 apenvangers.Dit zijn
de tikkers. Zij proberenin de zaal de apen (vrije lopers) te tikken. Wanneer
een aap getikt is, moet deze achter het wandrek gaan staan.Je moet dan
je hand door het wandrek steken (de tralies). De gevangen apen kunnen
vrijkomen als een van de vrije apen een hand vastpakt die door de tralies
komt. Heb je een hand vast, mag je vrij hand in hand terug het speelvak in.
Echter, er zijn ook 2 apen bewakers die de gevangen apen bij het wandrek
bewaken. Tikken zij je voordat je hand in hand loopt, ben je ook af.

Variatie:

- Wanneer de gevangen apen snel vrij komen, kan je ervoor kiezen
meerdere apen bewakersin te zetten.

- Met meerdere tikkers wordt het spel intensiever.

-\ I- ‘
10 tellen in derimboe *x%@% @

Aantal spelers: Minimaal 15 spelers
Maximaal 30 spelers

Klaarzetten:
Creéer genoeg verstopplaatsen.

Regels:

In het begin worden er 2 zoekers aangewezen door de lesgever. Die staan
op de dikke mat (zie afbeelding). Zijj mogen er niet vanaf! Wel mogen ze
springen of liggen en rondlopen zolang ze er maar op blijven.

De rest van de klas begint bij de dikke mat. Dan beginnen de zoekers te
tellen:

10 tellen in de rimboe, 10-9-8-7-6-5-4-3-2-1-O en draaien zich om. In deze 10
tellen moeten de rest van de kinderen zich heel snel verstoppen achter alle
mogelijke plekken. Op het moment dat de zoekers zich omdraaien begint
het spel. Onder de verstop plekken kunnen ook nog mattenkarren lange
mat op de zijkant etc. gebruikt worden. De afbeelding is slechts een
voorbeeld.

Als de zoekersiemand herkennen roepen ze de naam + locatie (zie
afbeelding:Jantje bij het matje tegen de muur) dan moet Jantje op de
bank gaan zitten.

Nu komt het leuke! Als de lesgever dat aangeeft, of de zoekers kunnen



niemand meer vinden en vragen toestemming aan de lesgever, dan
beginnen ze opnieuw te tellen. 9 tellen in de rimboe, 9-8-7-6-5-4-3-2-1-O en
draaien zich om. In deze 9 tellen moeten alle verstopte kinderen de mat
aanraken. De volgende keer tellen de zoekers vanaf 8 enzovoort.

Als het te lang duurt, of er zijn nog maar een paar kinderen over, dan wijst
de lesgever nieuwe zoekers aan en kunnen de kinderen op de bank weer

meedoen.

Aandachtspunten:

- let op veiligheid, vooral als kinderen de mat moeten aanraken en weer
terug. Bij een grote klas: zorg voor voldoende loopruimte aan de voorkant,
maar blijf ervoor zorgen dat zwakke bewegers of als er weinig tijd is nog
steeds dichtbij kunnen verstoppen.

- Kinderen moeten niet te lang stilzitten (wacht niet te lang met opnieuw
tellen en met nieuwe zoekers)

- middenbouw kinderen helpen met tellen, vooral vanwege het volume.

Materiaal;

Al het grote en kleine materiaal dat aanwezig is om genoeg
verstopplekken te maken. Gebruik je fantasie!

Zaalopstelling:




]
Boompije verwisselen *g% é jﬁ\

Er worden hoepelsin de zaal gelegd, 3 minder dan het aantal kinderen. Er
zijn ook 2 tikkers. De overige kinderen gaan in een hoepel staan. Er is dus

altijd T kind dat niet in een hoepel kan. Dit kind kan getikt worden.Je kan

jezelf ‘redden’ doorin een hoepel te springen waar al een kind in staat, dit
kind moet dan wegrennen.

Variatie:
- Hoe minder hoepels, hoe meer kinderen getikt kunnen worden en hoe

intensiever het spel wordt.
- Je kan een regel instellen dat je maximaal 10 seconden in een hoepel
mag blijven. Hierdoor moet je ook rennen, ook al komt niemand je uit je

hoepel verdrijven.



BSO Jaarprogramma Week 8
Thema: Hockey

Les1

De oude elfenboom *2% @ jﬁ\

Er is1tikker die een twijgje vasthoudt, dit is de oude elvenboom. De vrije
lopers zijn avonturiers en gaan om de oude elvenboom staan, in een kring.
Er wordt1leider van de avonturiers gekozen. Diegene mag het twijgje uit
de uitgestoken handvan de oude elvenboom pakken. Wanneer dit
gebeurd zet iedereen het op een lopen, want zodra het twijgje gepaktis
komt de oude elvenboom tot leven en probeert zoveel mogelijk kinderen
te tikken. Je krijgt als oude elvenboom 3 kansen om zoveel mogelijk
kinderen te tikken, daarna is iemand anders de oude elvenboom.

Variatie:
- Dit spel kan in 2 groepen gespeeld worden,waardoor het intensiever
wordt.

-\ l- 7- ‘\
Bankenhockey *x% @ -

Het doelvan het spelis om een ander team uit het veld krijgen terwijl je je
eigen bank (doel) moet verdedigen.Je kan een ander team uit het veld
schieten door hun liggende bank te raken op het zitgedeelte (de
onderkantvan de bankzoals de poten tellen niet mee). Als je bankiis
geraakt moet je uit het veld en ga je aan de kant zitten.

Vervolgens neemt een ander team dat al aan de kant zat de bank (doel)
over. Aan de kant geldt een doorschuifsysteem. Dat betekent dat het 2-tal
die het langste aan de kant zat weer in het veld mag als er een 2-tal af is.

Buitenactiviteit: Meerdere doelen hockey
- Maak van pionnen of hoedjes meerdere doeltjes.

Regels:
- Altijd twee handen aan de stick.
- Stick altijd lager dan de knie.



Dit is mijn huis * g% -@- jﬁ\

Leg hoepels neer in de zaal, 2 minder dan er kinderen zijn. De hoepels
vormen de huizen. De 2 overgebleven kinderen zijn de rijke man en de
politieagent. De rijke man loopt door het land rond en koopt huizen op
zonder toestemming van de eigenaar. Hij loopt naar een huis en zegt 'Dit is
mijn huis' waarna de oude eigenaar naar een ander huis loopt en hetzelfde
zegt, enzovoort. De politie is al die ongevraagd verhuizende mensen op het
spoor en de politieman probeertiemand te tikken die van huis wisselt. Lukt
hem dat, dan ben je ook politieman en ga je helpen te tikken.

Variatie:

- Dit spel kan ook gespeeld worden met nog een hoepel minder, waardoor
je een extra politieman hebt. Ben je getikt ga je dan niet helpen, maar ben
je even af.

- Dit spel kan ook in 2 groepen gespeeld worden, waardoor het intensiever
wordt.



Les 2

Draken tikkertje * 8%% -@- jﬁ\

Vier tikkers haken hun armen in elkaar en vormen zo een keten. Zij zijn nu
samen de draak. Hun armen mogen nooit losschieten, zelfs niet bij het
rennen. De tikkers vangen andere spelers door een kring om hen te
vormen. De op deze manier gevangen spelers haken hun armen ook aanin
de keten - de draak groeit dus. Dit gaat door tot iedereen is gevangen.

Variatie:

- Er kan begonnenworden met 2 draken. Hierdoor gaat het spel sneller en
intensiever.

- In plaatsvan armen inhaken, kan je ook handen vasthouden. Hierdoor is
rennen gemakkelijker.

Hockeybowlen *2% @ jﬁ\

Van achter de gele lijn is het de bedoeling om alle blokjes aan de overkant
om te krijgen. Dit doe je door de bal naar de overkant te pushen. De
kinderen zijn verdeeld in twee teams. Het team dat als eerste alle blokjes
aan de overkant om heeft is de winnaar.

Regels:
- Altijd twee handen aan de stick.
- Stick altijd lager dan de knie.

2 LD

De spelers zitten in een kring, op 1 kind na. Hij tikt de kinderen zachtjes op
het hoofd terwijl hij ‘eend’ zegt. Op een gegeven moment zegt hij echter
‘gans’. De gans staat op en probeert deze persoonte tikken. De loper is vrij
wanneer hij een heel rondje om de kring heeft gerend en op de plek van
de gans kan gaan zitten. Als de gans de loper tikt, moet de loper het
opnieuw proberen. Lukt dit niet, is de gans de nieuwe loper.

Eend, eend, gans

Variatie:
- Wanneer het te moelilijk is, kan ook iedereen staand wachten.
- Wanneerdit in 2 groepen wordt gedaan, is het intensiever.



Les 3
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Er worden een of meerdere tikkers gekozen, zij zijn de uien. Wanneer een
vrije loper is getikt moet deze stil blijven staan. Dit kind is dan aan het
‘huilen’. Wanneer een andere vrije loper de tranen wegveegt, kan je weer
meedoen. Dit kan je doen door een zakdoekje aan de huiler te geven (een
pittenzakje).

Ui, Ui

Variatie:

- Je kan ervoor kiezen elk kind een pittenzakje te geven, danis het
moeilijker voor de tikkers (je kan dan voor meerdere tikkers kiezen) of juist
voor niet iedereen een pittenzakje. Het kind dat dan getroost is heeft het
zakdoekje en kan zo het zakdoekje doorgeven.

Hockey Jeu de Boules *2% @ jﬁ\

De eigen hockeybal moet zo dicht mogelijk bij een grote bal worden
gespeeld. De begeleider gooit de eerste bal. De kinderen proberenom
beurten hun bal er het dichtst bij te krijgen. ledereen heeft 3 kansen. De
winnaar is degenedie het dichtst bij ligt en mag het volgende potje de

gekleurde bal spelen. : .

Er worden steeds 2 tikkers aangewezen die in 30 seconden zoveel mogelijk
kinderen moeten tikken. Als je af bent mag je nog steeds gewoon
meedoen. De tikkers die geweest zijn mogen het potje daarna even
uitrusten: zij tellen dan voor de nieuwe tikkers hoeveel ze er hebben getikt.

Tik Kampioen

Variatie:

- Als je getikt bent, ben je af en moet je op de bank zitten. Deze variatie is
voor wanneer de les heel intensief was en je ervoor kiest dit intensieve spel
als eindspel te gebruiken.

- Meer of minder tikkers, afhankelijk van hoe intensief je het wilt maken en
hoe makkelijk of moeilijk voor de tikkers.



BSO Jaarprogramma Week 9

Thema: Freerunning

Les1

Rugzak tikkertje *8% @ /ﬁ‘i

De kinderen rennen rond in de zaal. Als ze getikt bent ga je aan de kant
van de zaal staan met je handen in de lucht. Je kan bevrijd worden als een
speler die nog niet getikt is jou op de rug neemt en naar een centraal vak
in de zaal brengt.

Regels:
-Als je iemand op je rug hebt mag je niet getikt worden
- Ben je getikt ga je aan de kant staan met je handenin de lucht

Variatie:
- Je mag wel getikt worden met een persoon op je rug
- Het centraal gebied wordt groter of kleiner gemaakt.

Freerunning: Springen over materialen *x% é /H‘

Het doelvan de ocefening is dat de kinderen op verschillende situaties gaan
oefenen met springen op of over materialen. Dit zal gebeuren op
verschillende situaties die uitgezet zullen worden. De situaties zijn:

Situatie 1 (bankensprong):Er staan banken schuin tegenover elkaar,

waarbij de kinderen van bank naar bank springen. Doordatde banken
schuin staan(waaiervorm) kunnen de kinderen zelf hun afstand van
springen bepalen.




Situatie 2 (muur tikkertje):

De kinderen nemen een goede aanloop en springen op de muur. Het is de
bedoeling om de muur op het hoogste punt aan te tikken. En steeds hoger
aan te tikken.

Situatie 3 (rekstok):

Hierbij kunnen de kinderen kiezen of ze op de rekstok klimmen en er dan
vanafspringen. Of ze maken een ondersprong via de rekstok.

Situatie 4 (sprongen over de kast):

Er worden 2 kasten klaargezet op verschillende hoogtes, waardoorde
kinderen zelf kunnen kiezen over welke kast zij springen. Het is de
bedoeling dat de leerlingen over de kasten springen. Dit kan door middel
van een zelfgekozen sprong, zoals hurksprong,sprong met afzet, sprong
waarbij de kinderen een hand op kast plaatsen, etc.



Veiligheid:
- De kinderen mogen pas springen, wanneer het andere kind klaar is met
de sprong.

|Iskristal tikkertje * 2%% @ /h\(

Er worden een vijftal kinderen uitgekozen en die pakken met hun
rechterhand elkaar vast zodat zij een ijskristal vormen (in plaats van elkaar
vastpakken kan hiervoor ook een ring gebruikt worden. ledereen pakt dan
dezelfde ring met 1 handvast).

Alle andere kinderen zijn verspreid in de zaal en proberen niet getikt te
worden doorde ijskristal, mochten ze wel getikt worden dan moeten ze op
de bank gaan zitten.

Variatie:
- 5kinderen op de bank1° terug
- 5kinderen op de bank 2¢ ijskristal in het veld



Les 2

Haaien Tikkertje *8% @ jﬁ‘i

De kinderen bevinden zich aan een kantvan het water en moeten
proberen aan de andere kant te komen. In het midden bevinden zich één
of meer goede zwemmers als ‘haaien’. De kinderen proberen natuurlijk
niet getikt te worden terwijl ze naar de overkant proberen te komen.
Gebeurt dit toch, dan worden ze ook een haai. Dit gaat door totdat de
meeste kinderen haaien zijn.

Variatie:

- In plaats van het wordenvan een haai kunnen de kinderen ook gewond
in het water blijven liggen. Als zij dan door een klasgenoot veilig naar de
oever wordt getrokken mag deze weer meedoen

]
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Freerunning: Rondgaan over materialen

Het doelvan de ocefening is dat de kinderen op verschillende situaties gaan
oefenen met rondgaan (rollen) op of over materialen. Dit zal gebeuren op
verschillende situaties die uitgezet zullen worden. De situaties zijn:

Situatie 1 (koprol):

Er ligt een lange mat of verschillende matjes achter elkaar. Hierop kunnen
de leerlingen voorwaartse en achterwaartse koprollen op oefenen.

Situatie 2 (bobbelbaan):

Er wordt een bobbelbaan gemaakt, waar de kinderen op verschillende
manieren over de bobbelbaan kunnen rollen.




Situatie 3 (wandrek):

De kinderen klimmen op het wandrek, waar een dikke mat aan vast zit. De
kinderen springen van een zelfgekozen hoogte op de dikke mat en maken
de val af met een zijwaartse of voorwaartse koprol.

Buitenactiviteit: Voeten van de vloer tikkertje

Als de tikker je probeert te tikken mag je niet getikt worden als je voeten
van de grond zijn. Dit kan zijn met je voeten van de grond, maar ook op
materialen. Kinderen mogen maximaal 10 seconden op één plek staan/zijn.

Inktvistikkertje *8% @ jﬁ\i

Alle kinderen staan aan een korte zijde van de zaal. In het midden van de
zaal staat 1 inktvis. Zodra het startsignaal gegeven wordt proberende
kinderen naar de overkant te komen zonder getikt te worden. Worden ze
onderweg wel getikt moeten ze op de plek blijven staan waar ze getikt zijn
met hun armen wijd. Mocht een loper die nog niet getikt is tegen één van
deze hulp inktvissen aanlopen dan zijn zij ook af en moeten ze ook stil
blijven staan met hun armen wijd.

Variatie:
- De hulp inktvissen hoeven nu niet meer stil te blijven staan maar mogen
‘op hun plek’ bewegen.



Les 3

2= a

Alle kinderen staan aan een van de korte zijden van de zaal. Het spel begint
wanneer de tikker het woord ‘hazen’ roept, dan mag iedereen naar de
overkantrennen. Als de tikker in plaats van hazen ‘Harlekijn’ roeptdan
moet iedereen naar de overkant huppelen (dit geldt ook voor de tikker).
Roept de tikker ‘Koekoek’ dan moeten alle kinderen zo stil mogelijk staan,
mochten ze toch bewegen zijn ze af en moeten ze mee tikken.

Variatie:
-‘ooievaar’, nu moeten alle kinderen hinkelend naar de overkant.

Parcours

Bij het freerunnen hebben de leerlingen op verschillende situaties
geoefend met zowel het springen als het rondgaan. Bij het maken van het
parcours is het de bedoeling dat er zo veel mogelijk situaties van het
freerunnen terug komen en de kinderen hun eigen ronde kunnen maken.

Kijk voor de verschillende onderdelen in de beschrijving van het
freerunnen hierboven.Je kunt het parcours in estafettevorm langsgaan of
maak een ronde op tijd. Wie kan het snelste het parcours rondgaan?

2 LG

Een jager gaat altijd continu op zoek naar een prooi. Zorg dat alle kinderen
in een grote kring gaan staan en dat ze met tweetallen achter elkaar staan.
Zodra dat het spel begint gaat de jager op zoek naar een prooidie niet in
een tweetal staat. Zodra het prooi aansluit bij een ander tweetal mag de
voorste weg en wordt deze de nieuwe prooi. Als de jager een prooite
pakken heeft wordt deze de nieuwe jager.

Jager en prooi

Variatie:

- Meerdere jagers om het makkelijker te maken om een prooite pakken te
krijgen

- Meerdere prooien indien een even aantal



BSO Jaarprogramma Week 10
Thema: Atletiek

esl

. YT O

Binnen een speelveld zijn naast elkaar twee cirkels getekend, met aan
beide zijden smalle doorgangen.In deze cirkels bevinden zich de tikkers,
de beren in hun kooi. De beren mogen hun kooi niet uit. De overige spelers
mogen op signaal van de spelleider overlopen naar de andere kant. Zij
moeten echter langs de Beren kooien. De beren mogen met hun armen
uitgestrekt de langskomendespelers tikken. Getikte spelers worden beren
en gaan bij de beer in de kooi staan.

Variatie:
- Zodra in de kooi vier beren staan mag de beer die het langste in de kooi
Zit eruit om weer mee te spelen.

oo T 2L =0

Maak de eigen speren, dit kan je doen door een tennisbal door de helft te
knippen en een halve tennisbal vast te maken aan het einde van een stok.
Dit kunnen de kinderen zelfstandig maken. Zodra de speren zijn gemaakt
kan hiermee speerwerpen worden gestart. Het is belangrijk dat er veel
ruimte is voor het speerwerpen en de kinderen de speren vanafachter een
lijn het veld ingooien. Wanneer er kinderen aan het werpen zijn mogen er
geen andere kinderen in het veld staan. De speren worden tegelijkertijd op
een teken van de begeleider opgehaald. Welke kinderen kunnen er het
verste werpen?

Regels:
- De leerlingen mogen alleen werpen vanaf een door de begeleider
aangegeven plek.
- Desperen mogen pas gehaald worden, zodra de begeleider hier een
teken voor geeft, zoals “niet meer werpen en de speren ophalen”.
- Zorgvoor voldoenderuimte voor het speerwerpen.

Variatie:
- Zover mogelijk werpen.
-  Werp de speren in een bepaald vak.
- Werp de speer uit stand of juist met een aanloop.



e TP B2 A

Er worden 2 tikkers gekozen. Als je getikt bent, dan ga je als een kreeft over
de grondlopen. Dit doe je op de volgende manier:

Als je een kreeft bent, kan je andere kinderen
“gaan tikken en zo de tikkers helpen. Na eentijdje
heb je alleen nog maar kreeftjes door de zaal
lopen.

Regels:

- je mag alleen als kreeft de tikkers helpen

s=- de tikkers kunnen niet getikt worden
Variatie:

- Als je als kreeft een loper tikt, ben je zelf weer vrij!

Materiaal;
- 2 lintjes



Les 2

Olifantentikkertje * 8%%% -@- jﬁ\

Je begint met 3 olifanten. De olifant, de tikker, houdt met de linkerhand
Zijn neus vast en steekt zijn rechterhand en arm door de "opening"van de
zo gehouden linkerarm. Met de rechterhand probeert de tikker te tikken.
Wanneer een speler is afgetikt, gaat hij ook mee aftikken, ook als olifant.
Het spel gaat net zo lang door tot er alleen maar olifanten rond rennen.

Variatie;
- 3is teveel

. T 2L =0 G A

Er kunnen hierbij 2 soorten sprongen worden geoefend, namelijk
hoogspringen of verspringen.

Bij het hoogspringen kan er een touw worden gesprongen tussen 2
korfbalpalen. Met daarachter een dikke mat. Laat de kinderen zo hoog
mogelijk springen.

Bij het verspringen wordt de lange mat gebruikt of een aantaldunne
matjes aan elkaar geschoven. Elk kind krijgt zijn eigen kleur pittenzakje.
Het kind springt zo ver als hij of zij kan op de mat en legt het pittenzakje
naast de mat, hierdoor zien de kinderen hoe ver zij hebben gesprongen.

Regels:
- Spring voor de aangegeven lijn.
- Landop 2 voeten.
- Passpringen als het kind voor je van de mat af is.

Variatie:
- Hink-stap-sprong (verspringen).
- springen over voorwerpen (hoogspringen).



Zeehonden Tikkertje * 8%%% -@- jﬁ\

Er worden 2 tikkers gekozen. Als je getikt bent, dan ga je als een zeehond
over de grond schuiven. Dit doe je op de volgende manier:

Je sleept je benen dus voort
T over de grond.Dit is best
: ) ( zwaar! Je mag je benen niet

gebruiken bij het
voortbewegen.

Je kan ook tijgeren: dan zijn
je armen niet gestrekt, maar beweeg je over je ellebogen.

Als je een zeehond bent, kan je andere kinderen gaan tikken en zo de

tikkers helpen. Na een tijdje heb je alleen nog maar zeehonden doorde
zaal lopen.

Regels:

- Je mag alleen als zeehond de tikkers helpen
- de tikkers kunnen niet getikt worden

Variatie:
- Als je als zeehond een loper tikt, ben je zelf weer vrij!

Materiaal:
- 2lintjes



Les 3
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2 kinderen starten met een hockeybal/tennisbalin de handen. De kinderen
met de hockey/tennisbalzijn de tikkers. Ben je getikt ga je ook een
tennisbal halen en ga je de tikkers helpen. Als iedereen een tennisbal heeft
is iedereen getikt en kan het spel andersom gespeeld worden. Alle
kinderen zonder tennisbal zijn dan de tikker, wordt je getikt lever je de
tennisbal weer in. Let op: je tikt met de hand, niet met de bal! De bal mag
ook niet op de grond vallen.

Turbo Tikspel

Variatie:

- kinderen die heel snel zijn kan je een grotere bal geven om bij het
houden (dit is lastiger). Kinderen die minder snel zijn kunnen een kleinere
bal bijhouden (dit is makkelijker).

Estafettevormen *2% é jﬁ\

Laat de leerlingen een rondje lopen, dit rondje kan door de begeleider of
de leerlingen zelf bepaald of gemaakt worden. Zorg voor 2 teams. Het
eerste kind begint met (estafette-) stokje en die moet zo snel mogelijk het
rondje rennen, vervolgens wordt het stokje aan de teamgenoot
doorgegeven en mag het volgende kind beginnen met rennen. Als alle
kinderen van een team het rondje hebben gelopen, moet het team gaan
zitten. Het team wat als eerste zit heeft gewonnen.

Regels:
- Het volgende kind mag pas beginnen met rennen als het (estafette-)
stokje is doorgegeven.

- Het team waarbij alle kinderen als eerste zitten heeft gewonnen.

- Het gehele rondje moet gelopen worden, wordt er een stuk van de
ronde afgesneden kunnen er strafseconden worden uitgedeeld.

Variatie:
- Voeg verschillende obstakels toe in de ronde waar de kinderen
overheen of onderdoor moeten rennen.



e IO

Er worden 2 tikkers gekozen. Deze proberen de lopers te tikken. Als je
getikt bent, ga je plat op je rug liggen. Je kan worden bevrijd wanneer 2
andere vrije lopers je beiden bij de pols pakken en naar een matje slepen.
Op dit matje ben je weer vrij.

Dit zou je ook met 4 kinderen kunnen doen:de leerling die afis moet dan
door 4 leerlingen samen worden opgetild.

Regels:

- je bentverplicht met 2 (of 4, ligt aan de variatie die gekozen wordt) te
tillen of slepen. Met minder mag niet!

- als je aan het slepen of tillen bent mag je niet getikt worden

- de tikker mag niet bij het matje wachten tot de bevrijde kinderen of de
kinderen die slepen of tillen weer getikt mogen worden

- de kinderen die tillen of slepen pakken de kinderen die af zijn bij de pols
(en enkel) vast

- er mag steeds 1 kind per matje bevrijd worden

Variatie:
- meer/minder matjes
- meer/minder tikkers

Materiaal:
- 4 matjes
- 2lintjes



BSO Jaarprogramma Week 11

Y EEEEER

Les1

Er worden 2 tikkers aangewezen, welke naar de gang moeten. Dan worden
er 2 verlossers gekozen. Zij krijgen iets in hun handen, bijvoorbeeld een
klein krijtje (of een stukje papier).

Verlos Tikkertje

De tikkers gaan proberen iedereen te tikken. Als je getikt bent ga je met je
handenin een kommetje staan. De verlossers kunnen je bevrijden door het
krijtje in het kommetje te leggen. Deze leerling is weer vrij, maar tevens
ook de nieuwe verlosser!

Het is voor de tikkers dus wel heel moeilijk om uit te vinden wie de
verlosser is. Dit is in principe ook niet het doel van het spel. Mochten de
tikkers erachter komen is het wel heel knap!

Je kan bijvoorbeeld om het voor de tikkers nog wat moeilijker te maken
met de kinderen afspreken dat iedereen doet alsof zij een krijtje vast
hebben.

Regels:
- je mag niet verraden wie de verlosser is!

Variatie:
- meer/minder tikkers
- meer/minder verlossers

Materiaal:
- 2lintjes
- 2 krijtjes/stukjes papier/iets dergelijks



Trefbal met volleybalnet * 2 % @ jﬁ\

Voor dit spel gestart kan worden wordt er een volleybalnet gespannen over
de breedte van de zaal. Vervolgens worden er 2 gelijkwaardige teams
gemaakt. Het is de bedoeling dat de teams elkaar afgooien, maar de bal
moet over het volleybalnet gegooid worden.

Regels:
- Komt de bal doorde lucht tegen een speler aan is die speler af.
- Vangbalmag er één speler terug het veld in.
- Hoofd is niet af!
- Viadegrondis niet af.

Variatie:
- De hoogtevan het volleybalnet aanpassen.
- Met of juist zonder afweren van de bal.
- Grote skippybal toevoegen aan het spel.
- Wel of niet lopen met de bal.

Paarden Verlos Tikkertje *8%@% @ jﬁ\

Er worden 2 tikkers gekozen. De lopers proberen niet getikt te worden. Als
dit mislukt gaan degenen die getikt zijn op de bank staan.Als je op deze
bank staat kan je bevrijd worden wanneer andere kinderen die nog wel vrij
Zijn je op de rug tillen en naar een matje brengen.

Regels:

- als je iemand op je rug hebt mag je niet getikt worden

- tikkers mogen niet bij het matje wachten tot de lopers of andere
kinderen bevrijd zijn

- er kan steeds1 kind per matje bevrijd worden. Is het matje bezet moet je
wachten!

Variatie:

- 2 bankenin de zaal. Bij de ene bank wordt je op de rug getild. Bij de
andere bank wordt je aan de hand meegenomen naar het matje. Je moet
dan wel allebei huppelen/hinkelen. Kinderen mogen zelf kiezen naar welke
bank ze gaan.

Materiaal;
-2 banken
- 4 matjes



Les 2
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Elk kind krijgt een nummer. De leerkracht noemt een nummer op. De
leerling met dit nummer moet zo snel mogelijk zo veel mogelijk kinderen
gaan tikken. Als je getikt bent ga je even aan de kant. Op het moment dat
er 3 kinderen op de bank zitten en er komt een vierde kind bij, mag de
eerste weer meedoen (4 is teveel). De leerkracht noemt steeds een ander
nummer op. Het leuke is dat niemand van iedereen kan onthouden wie
welk nummer heeft. Dit is een voordeel voor de tikker. De leerkracht kan
steeds variéren in tijdsduur; de ene tikker kan 10 seconden tikken, een
andere1 minuut.

Regels:
- als je weet wie welk nummer heeft mag je dit niet verraden!

Variatie:

- je kan meerdere nummers tegelijkertijd noemen

- een variatie in wat je moet doen als je af bent, bijvoorbeeld een poort
maken, high five geven, als een bok springen, enzovoort.

Gevangenis Trefbal *x% é jﬁ\

In de zaal wordt een vierkant gemaakt, dit kan door middel van de dikke
mat of door 4 banken in een vierkant tegen elkaar aan de te zetten. % van
de aantal spelers worden gevangenisbewakeren gaan proberen de
boeven in de gevangeniste krijgen. Dit doen zij door de lopers af te gooien.
Ben je afgegooid met je de gevangenis in, oftewel het vierkant in. Hoe
kunnen de gevangenen weer terug het veld in, doordatde lopers de bal
onderscheppen de bal naar een gevangenen gooien en weer terug te
ontvangenvan de gevangenen. Het is de bedoeling dat alle lopers in de
zaal gevangen worden.

Regels:
- Er mag niet gelopen worden met de bal.
- Hoofd is niet af!
- Afweren mag niet.
- Viadegrondis niet af.

Variatie:
- Meerdere ballen in het veld.
- Het aantal gevangenisbewakers.
- Grote van het veld.



Lieveheersbeest Tikkertje *8%% @ jﬁ\

Bij dit tikspel heb je een of meerdere tikkers en verder allemaal
lieveheersbeestjes. Als je getikt bent moet je plat op je rug gaan liggen
zodat je niet meer verder kan vliegen. Je kan vrijkomen doordat een ander
lieveheersbeestje je op je buik draait. Daardoor kan je weer vliegen!

Variatie:

- Met meer tikkers wordt het spel intensiever (let hierbij wel op het aantal
materialen. Dit spel is geschikt wanneer er materialen staan, spreek wel af
dat je niet achter een materiaal gaat liggen waar niemand je ziet in
verband met de veiligheid).



Les 3

Drielandentikkertje * 8%%% -@- jﬁ\

Alle kinderen worden verdeeld over 3 groepen. Deze kinderen krijgen per

groep een kleur lintje om. Er wordt afgesproken dat de kinderen met een

blauw lintje alleen kinderen mogen tikken die een rood lintje om hebben.
De kinderen met een rood lintje tikken de kinderen met een geel lintje. En
de kinderen met een geel lintje tikken de kinderen met een blauw lintje!

Als je af bent ga je aan de kant zitten. Het 3 is te veel principe wordt
gehanteerd. Als er 2 kinderen op de bank zitten en nummer 3 komt erbij,
dan mag nummer 1 weer meedoen!

Regels:
- je mag alleen je eigen kleur tikken!

Variatie:

- meer kleuren

- af door te gooien in plaats van te tikken. Hierbij heb je dan een bal nodig
- wanneer je af bent speel je 3 is te veel per kleur. Dat wil zeggen dater 3
wachtbanken nodig zijn!

Materiaal:
- lintjes voor iedereen in 3 kleuren

e BETTY

Er worden 2 gelijkwaardige teams gemaakt en het doel van het spel isom
alle tegenstandersaf te gooien. Ben je afgegooid dan moet je op de bank
gaan zitten. Hierbij moeten de teams op eigen helft blijven, maar er is één
uitzondering. De teams mogen door middel van de matjes op de helft van
de tegenstander komen. Maak je een misstap en kom je per ongeluk op de
grond van de tegenstanderterecht ben je alsnog af of wordt je afgegooid
door de tegenstander ben je ook af. Lukt het je om in de korf van de
tegenstander te gooien dan mag je hele team dat af is terug het veld in en
heeft jouw team een punt verdiend.
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Regels:
- Hoofd is niet af!
- Jemag niet lopen met de bal.
- Vangbal mag de eerste speler op de bank terug het veld in.
- Viadegrondis niet af.

Variatie:
- Plaatsing van de korf (dit mogen de teams zelf kiezen of juist niet).
- Aantal ballen in het veld.
- Vanafde matjes mag je de tegenstander ook afgooien of mag je
alleen in de korf van de tegenstander gooien.

Bij dit tikspel heb je een of meerdere tikkers en verder allemaal lopers. Als
je getikt bent moet je met je benen wijd gaan staan.Je kan vrijkomen

doordateen medespelers door je benen kruipt. Let op, terwijl je bevrijd kan
je ook gewoon getikt worden.

Poorttikkertje

Variatie:

- Gekozen kan worden voor een richting om te bevrijden. Bij de onderbouw
wordt vaak gekozen voor alleen ‘door de voordeur’ (aan de voorkant)
bevrijden. Wanneer het spel goed gaat en/of wanneer de kinderen ouder
worden, kan er tevens voor gekozen worden ‘door de voor- en achterdeur’
te laten bevrijden.

- Met meer tikkers wordt het spel intensiever (let hierbij wel op het aantal
materialen. Dit spel is geschikt wanneer er materialen staan, spreek wel af
dat je niet achter een materiaal gaatliggen waar niemand je ziet in
verband met de veiligheid).



BSO Jaarprogramma Week 12
Topper Week!

In deze week worden de leukste spellen van voorgaande weken herhaald.
Denk hierbij aan de inbreng van de kinderen.

Suggestie:
Ook zou je naast de toppers de kinderen zelf een spel kunnen laten kiezen.



BSO Jaarprogramma Week 13
Thema: Handbal
Les1

e PG A

De kinderen rennen rond in de zaal de begeleider kan verschillende
dingen roepen, dit kunnen zijn hamburger, cheeseburger, big mac, frietje
en bitterbal.

Hamburger » Het kind gaat zelf plat op de buik op de grond liggen.
Cheeseburger » 2 kinderen gaan op elkaar liggen op de buik

Big mac » 3 kinderen gaan op elkaar liggen op de buik

Frietje » het kind gaat rechtop staan met de handen boven het hoofd als
een punt.

Bitterbal » het kind gaat als een klein bolletje door de hurken zitten.

Het kind wat de opdracht als laatste uitvoerde is af en moet langs de kant
wachten. Als een groepje als laatste is, is heel het groepje af en moet deze
ook langs de kant. Degene die als laatste overblijft is de hamburger
koning(in)

Regels:
- Het kind moet op de buik liggen.

- Op elkaar springen/hard duiken mag ook niet (de kinderen kunnen
elkaar blesseren)

- Ben je af gaje aan de kant zitten/ staan

Variatie:
- Bij 5 mensen aan de kant mag de eerste er weer in.
- De opdrachten beperken tot alleen hamburger, cheeseburger, big
mac en frietjes.



Kast paniek wissel *2%% @

Het spel wordt gespeeld met 2 teams. Van elk
team gaan er 4 kinderen op de buitenste matje
staan en 1kind staat aan de andere kant van de
kast op een matje. Het is de bedoeling dat de 4
kinderen vanaf het matje proberen te scoren. Dit
kunnen de kinderen doen door de bal tegen de
kast aan te gooien. Als er wordt gescoord moet
het team waarbij er wordt gescoord zo snel
mogelijk doorwisselen van matje, dit moet erg
snel gebeuren want het andere team mag blijven
gooien en dus blijven scoren.

Regels:
- De ballen mogen alleen gegooid worden door kinderen die op de
matjes staan.

- De bal moet tegen de voorkantvan de kast komen, alleen dan telt
het als doelpunt.

- Wordt er met wisselspelers gespeeld, dan gaat de keeper naar de
wisselbank en komt er een nieuwe leerling het veld in.

Variatie:
- Het aantal ballen in het veld.
- 2 kasten naast elkaar zetten voor grotere doeltjes.
- De matjes dichter of verder van de kasten afleggen.

roomnnn PD I BB

Er is een vos die in zijn holletje zit (bijv. achter de kast). De andere kinderen
zijn konijnen die klaarstaan aan de rand van het bos (achter de gele lijn) Op
teken van de lesgever vertrekken de konijnen gezamenlijk naar het hol van
de vos, op teken van de lesgever maken ze de vos wakker: “ Vos kom uit

je hol” Nu mag de vos uit zijn hol komen en de konijnen gaan tikken. De
konijnen zijn veilig achter de gele lijn. De vos mag daarnaeen nieuwe vos
aanwijzen.




Les 2

Hoepel Tikkertje *8% @ jﬁ\

Een kind is tikker. De andere kinderen krijgen een fietsband of hoepel, die
ze goed verspreid wegleggen.Ze gaan in de hoepel staan. Wanneer de
tikker “hoepel” roept moeten alle kinderen in een andere hoepel gaan
staan. Terwijl ze rondlopen, probeert de tikker ze te tikken. Wie getikt
wordt moet in de hoepel gaan zitten. Wie goed in een andere hoepel
terecht is gekomen, kan daar niet getikt worden. Het spel gaat door tot
iedereen in zijn hoepel zit, of tot een bepaalde tijd.

Keeperstrefbal *2% @ jﬁ\

Het spel wordt gespeeld in 2 teams. Op beide helften ligt een dikke mat.
Achter de dikke mat staat een bank met 4 pionnenerop. Het is de
bedoeling dat alle pionnenvan de tegenpartij omver worden gegooid. De
regels van keeperstrefbal zijn hetzelfde als van gewoon trefbal, dus zodra
iemand wordt afgegooid moet hij of zij naar de kant. Er mag een speler
terug het veld in bij een vangbal. Gooit een team een pionvande
tegenpartijom mogen al teamgenoten van deze speler terug het veld in
die af zijn. Maar elk team heeft ook een keeper, deze keeper staat op de
dikke mat en zorgt ervoor dat er geen pionnen om worden gegooid. De
keeper mag de bal afweren en duiken op de dikke mat (de keeper kan niet
af). Zodra de keeper van de dikke mat afis om een bal in het veld te
pakken,dan mag de keeper wel afgegooid worden, dus de keeper is alleen
vrij wanneer hij of zij op de dikke mat staat.

Regels:
- Iseen kind afgegooid dan moet hij of zij naar de kant.

- Bij een vangbal mag de eerste speler op de bankvan dat team terug
het veld in.

- Alle afgegooide spelers mogen terug het veld in, zodra een
teamgenoot een pion van de tegenstander omgooit.

- Zijn alle pionnen van een team omgegooid is het spel voorbij.

- Hoofd is niet af.

Variatie:
- Het aantal trefballen in het veld.
- Meerdere pionnen op de banken, de grootte van de pionnen,de
manier hoe de pionnen op de bank worden geplaatst.
- Het aantal kinderen dat af gegooid kan worden, kan iedereen af
gegooid worden of is 5 te veel.



Politie - Boefje * 2 % -@- jﬁ\

Alle kinderen werken in een tweetal, de één is de politie die een diamant
bewaakt van achter de blauwe lijn. De ander is de boefdie de diamant wil
roven. De boefloopt vanafde gele lijn naar de diamant op de pylon toe, op
het moment dat hij de diamant aanraakt gaat het alarm af en gaat de
politie erop af om de boef te tikken.

De boefrent in een rechte lijn terug naar de gele lijn waar hij vrijis. Er is
dan altijd een winnaar, als de boef getikt is dan is de agentde winnaar, is
de boef niet getikt dan is de boef de winnaar. Het staat nu 1-O voor de
winnaar. Ze wisselen telkens van functie. De boef mag elke keer zelf
beslissen hoe moeilijk hij het voor zich zelf maakt door de pylon een plekje

te geven.



Les 3

Gevangenis Tikkertje *8%% @ jﬁ\

Eén kind is de tikker (agent),de rest van de kinderen zijn de lopers
(boeven).De tikker gaat op het startsignaal alle lopers proberente tikken.
Als een loper is getikt geeft de agent een hem een handen brengt hem
naar de gevangenis(hoepel).Als alle lopers in de gevangenis zitten is het
spel afgelopen en kiest de tikker een nieuwe tikker uit.

N SET

Het spel wordt gespeeld in 2 teams van 5 tegen 5, waarbij beide teams 1
keeper hebben. Deze keeper verdedigt de kast. Het is de bedoeling dat de
veldspelers proberente scoren. Het scoren gebeurd door de handbaltegen
de voorkantvan de kast te gooien. De veldspelers mogen niet lopen met
de bal in de hand. Ook wordt er een halve cirkel met dopjes om de kast
gelegd. Het lijkt op het echte handbal,maar er mag nu niet gelopen
worden met de bal.

Regels:
- We mogen elkaar niet aanraken met verdedigen en ook mag de bal
niet uit de handen geslagen worden.
- Er mag alleen van buiten de halve cirkel gescoord worden.
- Er mag niet gelopen worden met de bal.

Variatie:
- Wel of niet mogen scoren vanaf eigen helft.
- Er moet eerst 3 of 5 keer overgespeeld worden voordat er gescoord
kan worden.
- Met kameleon spelen, de kameleon is bij het team wat de bal heeft.

P 28 =

Er zijn bij dit spel twee tikkers, één tikker is maar actief. De passieve tikker
zit op de bankterwijl de actieve tikker de lopers probeert te tikken. Als de
actieve tikker op de bank gaat zitten, mag de andere tikker in actie komen.
De tikkers kunnen zo de lopers vervelend verrassen. Als de lopers

getikt zijn dan leggen ze een pylon om en spelen weer mee. Als alle 6
pylonen om zijn is het spel klaar en zoeken de tikkers twee nieuwe tikkers.
Beide partijen mogen niet over de bank heen springen. De passieve tikker
moet met zijn benen aan één kant van de bank blijven.




BSO Jaarprogramma Week 14

Thema: Racketsporten
Les1

Tweelingtikkertie * 8% @ /H\

Er zijn twee tikkers die bij het startsignaal de lopers proberen te tikken. Als
ze één kind tikken sluit die zich aan bij de tweeling en wordt het een
drieling. Tikt de drieling nog iemand dan kunnen ze splitsen en zijn er twee
tweelingen. Het spel stopt als iedereen getikt is.

T 2L =

Het badminton zelf kan worden gespeeld op 2 stationnetjes.

Station 1, hierbij spelen 2 kinderen tegen elkaar en moeten zij proberen
punten bij elkaar te scoren. Er worden punten gescoord als de shuttle op
de helft van de tegenstander komt. Of zodra de tegenstander de shuttle in
het net of uit het aangegeven veld slaat.

Station 2, dit spel is voor het leren mikken. De kinderen gaan aan één kant
van het net staan en aan de andere kantvan het net worden voorwerpen
neergelegd (dun matje, hoepel, ringen, een krant, etc.). Het is de bedoeling
dat de kinderen de shuttle over het net in de voorwerpen slaan. Hoe kleiner
het voorwerp hoe meer punten er verdiend kunnen worden. Wie scoort de
meeste punten?

Regels:
- Net met de rackets op de grond tikken of slaan.

- De shuttle moet over het net.

- Als de shuttle in het veld van andere kinderen komt, pas pakken
zodra zij ook klaar zijn met spelen. Niet zomaar andere velden in
rennen.

- Hou zelf de punten bij.

Variatie:
- Het net hoger oflager hangen.
- Velden groter of kleiner maken.
- Kleine of grote rackets gebruiken.
- Maak gebruik van verschillende slag voorwerpen (shuttles, zachte
balletjes, ballonnen, etc.).
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Bij dit spel werken de kinderen in drietallen. Eén van de kinderen is
vlaggenhouder en staat met de vlag/lintje in zijn hand tussen de twee
lopers is. De lopers lopen richting de vlag en kunnen de vlag beide

pakken. Degene die de vlag als eerste heeft gepakt moet zo snel mogelijk
weer terug naar zijn pylon wantde andere loper wordt automatisch de
tikker omdat hij de vlag niet heeft. Bij de pylon ben je weer veilig. Heb je dit
spel verloren dan wordt je vlaggenhouderen de oude vlaggenhouder
speelt nu mee.




Les 2

Tikker met verlosser *8% @ jﬁ\

Eén kind is de tikker en één kind is de verlosser.
Verschillende variaties:
1. De kinderen die getikt zijn gaan als een bokje staan, ze zijn verlost als
de verlosser er over heen sprint.
2. De kinderen gaan met de benen wijd staan de verlosser kruipt er
onder door.
3. De kinderen die getikt zijn staan stil, ze zijn verlost als de verlosser
een rondje om hun heen draait.

. Y G RO

Bij het tafeltennis kunnen de kinderen 1 tegen 1spelen. Hierbij moet het
balletje bij de service om beide helften stuiteren en vervolgens mag de bal
alleen op de helft van de tegenstander stuiteren. Spreek van te voren af tot
hoeveel punten er wordt gespeeld. Willen er meerdere kinderen
tafeltennissen dan kan er ook rond de tafel spelen. Hierbij moet je het
balletje over het net spelen en dan naar de andere kant van de tafel
rennen. Komt de bal in het net of gaat de bal over de tafel heen dan ben je
af.

Tafeltennis

Variatie:
- Mochten er geen of onvoldoende tafeltennisbatjes of pingpong

balletjes zijn, kan er ook gebruik worden gemaakt van een tennisbal.

Ook zou levensgroot tafeltennis gespeeld kunnen worden indien er geen

materialen aanwezig zijn zoals batjes en balletjes. Gebruik 2 kasten als net,

en leg aan beide zijden één dikke mat. De kinderen gebruiken dan hun

handen om de bal terug te spelen. Spreek van te voren af of de bal

gevangen mag worden.

Overloop trollenspel *8% é jﬁ\

In het bos loopt een trol in het bos, alle kabouters proberen om naarde
overkant te komen zonder getikt te worden door de trol. Als de kabouters
aan de overkantzijn lopen ze langs de zijkant weer terug waar ze niet
afgetikt kunnen worden. De kabouter die niet is getikt legt een blokje om,
de kabouter die wel getikt is legt een pylon om. Als de 8 blokjes als eerste
allemaal om zijn hebben de kabouters gewonnen.Zijn de pylonen als
eerste allemaal om zijn heeft de trol het spel gewonnen.




Les 3

Smurfen Tikkertje *R%@ @ jﬁ\

Alle kinderen gaan op de grond zitten met hun hoofd naar beneden en
hun ogen dicht. De begeleider loopt er tussendoor,om de verlossers en de
tikkers aan te wijzen.

"Jij bent Grote Smurf, jij bent Smurfin, jij bent Gargamel en jij bent Azraél."
Hij tikt de vier kinderen daarbij op de schouder.

GCargamel en Azraél zijn de tikkers, Grote Smurf en Smurfin de verlossers!
Alle andere kinderen zijn smurfen, maar ze weten natuurlijk niet wie de
tikkers en de verlossers zijn en de tikkers en verlossers weten dat ook niet
van elkaar. ledereen gaat nu lopen. Gargamel en Azraél tikken niet maar
knipogen!Als een smurf 'af geknipoogd"is, gaat hij op de grond zitten.
Grote Smurf en Smurfin lopen langs de kinderen die 'af' zijn en tikken ze
even op de schouder; dan zijn ze weer vrij! Als Gargamel en Azraél erachter
komen wie de verlossers zijn, roepen ze "Grote Smurf' en mogen ze die
proberen te tikken. Als de verlossers; Grote Smurf en Smurfin, getikt zijn, is
het spel afgelopen en worden er opnieuw tikkers en verlossers
aangewezen.

s YT RO

Station 1, dit wordt gespeeld in twee-tallen. 1 kind heeft een tennisracket en
een tennisbal vast. Het tweede kind gaat tegenover zijn maatje staan met
een pion. Het is de bedoeling om de tennisbal in de pion te slaan.

Station 2, hierbij is er een wandrek nodig. De kinderen gaan mikken in het
wandrek. De kinderen beginnen bij de pion, die ongeveer 3 meter van het
wandrek staat. In het wandrekzijn een aantal vakken aangegeven (met
bijvoorbeeld lintjes) en hetis de bedoeling dat de leerlingen de
tennisballen in de aangegeven vakken slaan, wat weer punten oplevert.

Regels:
- De balwordtonderhandsgeslagen.
- Je kunt de kinderen uitdagen door punten bij te laten houden.
- Als de bal weg rolt, mag deze pas gepakt worden als het veilig is.

Variatie:
- Afstanden tussen de kinderen of het wandrek groter of kleiner
maken.
- Groter of kleinere bal gebruiken.



T 2L 8 A

De zaal wordt verdeeld in 3 vakken. Er worden 3 jagers aangewezen. De
jagers moeten in hun vak blijven, de kinderen mogen in alle vakken
komen. De jagers moeten de kinderen afgooien/aftikken met de bal.

Regels:
- Balop het hoofdtelt niet

- Bal moet rechtstreeks op het lichaam komen

- Jagers mogen niet lopen met de bal

- Dejagers mogen alleen de kinderen in hun eigen vak afgooien

- De kinderen die af zijn, zitten op de bank



BSO Jaarprogramma Week 15
Thema: Grote spelen
Les1

Tikker met geheime verlosser *8% @ jﬁ\

Eén kind is de tikker en één kind is de verlosser. Als de tikker gekozen is
moet het kind even uit de zaal om zo de geheime verlosser te kiezen. Als
de geheime verlosser is getikt of als iedereen is getikt dan is het spel
afgelopen.

Hakobal *1%-@- jﬁ\

Het spel wordt gespeeld in 2 teams. In het midden van het veld worden 2
doelen met de ruggen tegen elkaar

aangezet. Voor beide goals ligt een

dikke mat. En ook worden er op

beide helften banken neergezet.

Op de dikke mat staat een keeper, i

voor de dikke mat staan meerdere I I I
verdedigers. Achter de banken staan '

de aanvallers. Het is de bedoeling dat e

de aanvallers proberen te scoren door

de ballen van achter de bankenin de i
goal proberente gooien. De

aanvallers mogen alleen niet over de banken stappen, dus zij kunnen
alleen ballen ontvangendie door hun eigen verdedigers naar hen toe
wordt gegooid.

Regels:
- De aanvallers mogen alleen vanaf achter de banken of pionnen
richting de goal gooien.
- De aanvallers mogen niet over de aangegeven lijn komen om ballen
te pakken.
- Er mag niet met een slingerworp worden gegooid.
- Deverdedigers mogen de bal niet vasthouden.

Variatie:
- Grootte van het veld.
- Deaanvalslijn dichterbij of verder weg van de goal.
- Aantal ballen in het veld.
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Hans en Grietje wandelen met z'n tweeén door het bos, plotseling zien ze
het huis van de heks. In het huis staat de heks klaar met een bal, als Hans
en Grietje samen langs het huisje rennen probeert de heks Hans en Crietje
af te gooien vanuit het huisje (mat/hoepel). Is Hans of Grietje geraakt dan
legt hij een van de 6 zuurstokken neer (pylonen) en lopen samen, zonder
getikt te kunnen worden, achter het huisje van de heks terug naar derijj
met alle Hans en Grietjes. De heks heeft ondertussen de bal alweer
opgehaald en staat alweer klaar in het huisje voor de volgende Hans en
Crietje.




Les 2

Geheime tikker *2% @ jﬁ\

Alle kinderen zitten op een rij met de ogen dicht. De lesgever loopt achter
de kinderen langs en tikt één kind op de rug, dit wordt de tikker. De
kinderen verspreiden zich door de zaal en de tikker begint te tikken.

De dikke en de dunne *2% @ jﬁ\

Er zijn twee teams die elk om een matje of achter de achterlijn gaan staan.
In het midden van het veld ligt een grote bal. De teams krijgen een aantal
kleinere ballen, dit kunnen foamballen zijn maar ook tennisballen. Zorg dat
aan het begin van het spel de ballen eerlijk zijn verdeeld over de teams. Het
is de bedoeling dat de teams met de kleine ballen de grote fitnessbal over
de achterlijn van de tegenstander krijgen gerold. Dit doen de teams door
de kleine ballen tegen de fitnessbal aan te rollen of te gooien. Er mag
alleen gegooid worden vanaf het matje of achter de aangegeven lijn. Het
team dat de fitnessbal als eerste over de achterlijn van de tegenpartij krijgt
wint het spel.

Regels:
- Er mag alleen gegooid worden vanaf de aangewezen plek.
- Defitnessbal moet helemaal over de achterlijn van de tegenpartij
zijn.
- De fithessbal mag niet tegengehouden worden door het lichaam van
de spelers, alleen door middel van de kleine ballen.
- Spelers mogen alleen de ballen pakken die op hun eigen helft liggen.

Variatie:
- Aantal kleine balletjes in het veld.
- Grotevan het veld.
- Er mag alleen gerold of juist alleen gegooid worden met de kleine
balletjes.
- 2 grotefitnessballen in het veld.
- Grote van het vak waarin er mag worden gegooid.
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Op de 4 kleine matjes staan 2 kinderen. De kinderen die buiten het
speelveld in de hoepel staan, proberen de kinderen op de matjes af te
gooien. Lukt dit, dan wisselt het kind op de mat met het kind dat hem
afgegooid heeft.

Regels:
- Er mag alleen gegooid worden vanuit de hoepels.
- Word je afgegooid dan wissel je (of bijv. 5x afgooien is wisselen).



Les 3

Doorgeef Naamtikkertje *8% @ jﬁ\

Alle kinderen staan verspreid in het speelveld. De spelleider wijst één tikker
aan, daarnanoemt de spelleider een naam van één van de kinderen. De
tikker gaat het genoemde kind nu tikken, als er een andere naamvan de
groep wordt geroepen dan gaat de tikker achter dat kind aan. En zo gaat
het maar door. Ben je getikt, dan wordt je de tikker en mag de oude tikker
een nieuwe naam zeggen.

Ultimate frisbee *x% @ jﬁ\

Het spel wordt gespeeld in 2 teams. Het is de bedoeling om punten te
scoren. Een team kan een punt scoren door de frisbee naareen
teamgenoot te gooien die op een matje staat, als deze speler de frisbee
vangt heeft dat team een punt. Aan beide kanten van het veld ligt een
matje. Er mag niet gelopen worden met de frisbee in de hand, waardoor
het dus belangrijk is dat de kinderen gaan vrij lopen in het veld. TijJdens het
verdedigen mag de aanvaller niet aangeraakt worden of de frisbee uit de
handen gepakt worden.

Regels:
- Er moet 3 keer worden overgespeeld voordat er mag worden
gescoord.
- Als er een punt is gemaakt, krijgt de tegenpartij de frisbee.
- Als een kind de frisbee kan onderscheppen oftegen de grond aan
kan slaan, is de frisbee voor het verdedigende team.
- Probeer de frisbee onder schouderhoogte te houden.

Variatie:
- Grootte van het veld.
- Afstand van de matjes.
- Aantal leerlingen perteam.
- Met of zonder kameleon (kameleon is bij het team met de frisbee).
- Soort frisbee/bal.



BSO Jaarprogramma Week 16
Thema: Basketbal
Les1

Stand in de mand *2% @ jﬁ\

Een kind heeft de bal, de anderen staan er om heen. De speler gooit de bal
recht omhoogen roept:'Stand in de mand en de bal is voor ...... ledereen
loopt hard weg, behalve degene waar de naam van is geroepen, die moet
de bal pakken. Als hij hem heeft, roept hij: 'Stop!.! Dan mag niemand meer
van zijn plaats en moet diegene proberen met de baleen van de anderen
te raken. Daarvoor mag hij nog wel drie stappen zetten in de richting van
het kind dat hij wil raken. Wordt een speler geraakt, dan is die af en mag
de werper de bal omhoog gooien en een andere speler kiezen. Wordt een
speler niet geraakt, dan wordt deze de nieuwe balwerper.

W o 0

De kinderen gaan op eenrij staan. Kind nummer 1in de rij begint met
gooien op de basket. Wanneer hij de bal losgelaten heeft mag kind
nummer 2 in de rij gaan gooien. Beide spelers proberen zo snel mogelijk te
scoren. Nummer 2 probeert hierbij sneller te scoren dan kind

nummer 1. Scoort kind 2 eerder, dan is kind 1 af. Scoort kind 1 eerder, dan
geeft hij de bal aan kind 3. Kind 3 probeert eerder te scoren dan kind 2.
Scoort kind 3 eerder, dan is kind 2 af. Scoort kind 2 eerder, dan geeft hij de
bal aan kind 4, enz.

Jumbo

De twee die als laatste overblijven spelen de finale. De één moet hierbij ook
eerder proberen te scoren dan de ander. Degene die dat als eerste doet is
de winnaar.

Variatie:
- Verder of dichter bij de basket beginnen.
- Basket hoger of lager
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Op elk matje zit een kind met de knieén op de mat. Het kind moet het
eigen doel verdedigen en door middel van flipperen proberen te scoren bij

de anderen.

Regels:
- De bal mag Ix geraakt worden, de bal stilleggen mag dus niet!

-  Op deknieén blijven zitten.
- Degene bij wie gescoord wordt, moet wisselen met iemand aan de

kant.



Les 2
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Bij dit tikspel heb je een of meerdere tikkers en verder allemaal lopers. Als
je getikt bent moet je met je benen wijd gaan staan.Je kan vrijkomen
doordateen medespelers door je benen kruipt. Let op, terwijl je bevrijd kan
je ook gewoon getikt worden.

Poorttikkertje

Variatie:

- Gekozen kan worden voor een richting om te bevrijden. Bij de onderbouw
wordt vaak gekozen voor alleen ‘door de voordeur' (aan de voorkant)
bevrijden. Wanneer het spel goed gaat en/of wanneer de kinderen ouder
worden, kan er tevens voor gekozen worden ‘door de voor- en achterdeur’
te laten bevrijden.

- Met meer tikkers wordt het spel intensiever (let hierbij wel op het aantal
materialen. Dit spel is geschikt wanneer er materialen staan, spreek wel af
dat je niet achter een materiaal gaatliggen waar niemand je ziet in
verband met de veiligheid).

. ) PErsEE O

Eén kind begint te werpen vanafde worplijn. Als er wordt gescoord dan
mag je weer schieten vanafde worplijn. Als er wordt gemist dan mag de
volgende schieten vanaf de plek waar de bal wordt afgevangen. Degene
die als eerste tien punten heeft, die heeft gewonnen.

Variatie:
- Verder of dichter bij de basket beginnen.
- Basket hoger of lager

. o Y

De helft van de groep kinderen staatin het rechtervak van het speelveld,
de andere helft staat in het linkervak van het speelveld. Tussen deze twee
vakken ligt de middenlijn, daar mag je niet overheen.

Beide groepen hebben achter in hun vak 10 pylonen op de kop staan die ze
moeten verdedigen. Er is één bal in het veld waarmee de kinderen
proberen de pylonen om te gooienvan de andere partij. Als er een pylon
om gaat loop je er naar toe, pak je de pylon op en zet hem weer op de kop
in jouw eigen veldje.



Les 3

T 2 LD

De kinderen staan in een kring, gezicht naar binnen, benen gespreid, zodat
je de voeten van de personen naast je raakt. Met je vuisten sla je de bal
verder, binnen de kring. Als de bal door iemands benen gaat, niet door
toedoen van een buur, dan mag die maar met 1 hand verder spelen. De
volgende keer dat de bal tussen z'n benen doorgaat moet hij zich omkeren
en mag hij weer met 2 handen spelen. De keer daarop speelt hij
omgedraaid met 1 hand en de 4de keer vliegt hij uit de kring.

N )t o

Alle kinderen spelen één tegen één. Kind 1van het tweetal begint en mag
zelf een plekje opzoeken vanafwaar hij de basketbal gaat werpen. Als hij
mist is er niets aan de hand en beginnen ze opnieuw, nu mag kind 2 een
plekje opzoeken en werpen. Raakt hij dan moet kind 1spiegelen. Kind 1
gaat op dezelfde plek staan, als waar kind 2 stond, en moet ook raken, mist
kind 2, dan klopt het spiegelbeeld niet en krijgt kind 2 de straf letter: 'S’ de
eerste letter van het woordje 'STOP. Nu mag kind 2 weer beginnen met
gooien vanafeen zelf gekozen afstand. Het kind die als eerste het hele
woord STOP heeft, is de verliezer van het spel.

Chinees voetbal

Variatie:
- Verder of dichter bij de basket beginnen.
- Basket hoger of lager
- Spel kan ook met punten gespeeld worden. Degene die scoort en
niet wordt gespiegeld krijgt dan een punt.

Y2 EEOR)

Maximaal 5 kinderen gaan in de cirkel zitten, dit zijn de pinguins. Ze rollen
met €één bal over naar elkaar. In het midden van de cirkel zit een kind op de
knieén, dit is de ijsbeer. De ijsbeer moet de bal proberen af te pakken. Als
hij de bal heeft onderscheptwordt degene die de schuld had nu de ijsbeer.

|Jsberenspel




BSO Jaarprogramma Week 17
Thema: Werp en slagspelen
Les1

Elastiek Tikkertie *2% @ /H\

Er zijn 2 tikkers. Deze tikkers zitten aan elkaar vast, door middel van een
elastiek. Ben je getikt ga je op de bank zitten. Het tikkers duo krijgt 1
minuut de tijd zoveel mogelijk kinderen te tikken. Welk duo tikt de meeste
kinderen.

3 voorwerpen slagbal *2%% @ jﬁ\

De kinderen worden in twee teams verdeeld. 1 team is de slagpartij en het
andereteam is de veldpartij. De kinderen van de veldpartij staan verspreid
in het uitgezette veld.1kind van de veldpartij is de brander.In het veld
staan 6 matjes of 6 honkpalen. Het kind aan slag heeft 3 keuzes om de bal
het veld in te brengen:

- Het kind trapt een bal het veld in.

- Het kind slaat een tennisbal met een racket het veld in.

- Het kind slaat een tennisbal met een slagbalplankje het veld in.
Wanneer de bal in het veld is moet het kind dat aan slag was van matje
naar matje of van honkpaal naar honkpaalrennen. De veldpartij zorgt
ervoor dat de bal zo snel mogelijk bijde brander is. De brander legt de bal
in een korf en roept dan brand. Op het moment dat de brander heeft
gebrand, moet het kind dat heeft geslagen op een matje staan ofeen
honkpaalvast hebben. Zijn de leerlingen van de slagpartij bij het laatste
matje of honkpaal dan hebben zij een puntverdiend voor hun team.

Bij 3 vangballen wordt er gewisseld, of zodra de slagpartij 3 keer te laat bij
een matje of bij een honkpaalwas voor er werd gebrand,of wanneer alle
kinderen van de slagpartij één keer aan slag zijn geweest.

YT

Er worden een aantal pionnen en honkpalen neergezet op verschillende
afstanden.Het is de bedoeling dat de kinderen vanafeen aangegeven plek
5ringen om de pionnen en honkpalen gooien. Elke pion en honkpaal heeft
een eigen aantal punten. Wordt de ring om de pion of honkpaal geworpen
levert dat punten op. Wie werpt de meeste punten bij elkaar?




Les 2

Kwartet zonder tikken *2% @ jﬁ\

Er worden 4 groepjes gemaakt. Elk groepje heeft zijn eigen gebied. In elk
gebied liggen 4 verschillende voorwerpen.Maar die 4 voorwerpen zijn in
elk gebied terug te vinden. Het is de bedoeling dat elk groepje 4 dezelfde
voorwerpenin hun eigen gebied krijgt. Het team wat 4 dezelfde
voorwerpen in het gebied heeft liggen wint de ronde.

N T 2 =0 G a

De kinderen worden in twee teams verdeeld. 1 team is de slagpartij en het
andere team is de veldpartij. De kinderen van de veldpartij staan verspreid
in het uitgezette veld.1kind van de veldpartij is de brander. Ook staan er in
het veld 2 pionnen. De eerste staat bij het slagpunt, de andere staat
ongeveer 6 meter het speelveld in. De eerste werper gooit/slaat nu de bal
zover mogelijk het speelveld in. Als hij heeft gegooid dan rent hij zo snel
mogelijk naar de pion loopt er om heen loopt terug en rent om de andere
pion heen, hij probeert zoveel mogelijk rondjes te maken. De veldpartij
moet proberen om de bal zo snel mogelijk naar de brander te spelen. De
brander moet als hij de bal heeft deze afgooien in een emmer. Zodra de bal
in de emmer is moet de werper stoppen met lopen. Het aantal gelopen
rondjes is het aantal behaalde punten. Nu is de volgende werper aan de
beurt. Je telt alle rondjes bij elkaar op.Je kunt de werper laten gooien met
een bal, of je kunt ze laten slaan met een slagbalknuppel. Bij 3 vangballen
van de veldpartij wordt er gewisseld, anders na bijv. 10 minuten speeltijd.
Welk team haalt de meeste punten?

. 2=

De groep wordt verdeeld in twee groepen. De groepen gaan tegenover
elkaar achter de gele lijn staan. Op beide gele lijnen staan 6 pionnen
onderste boven. De groepen proberen de pionnenvan de andere groep
om te gooien. Zijn alle pionnenvan een team omgegooid, heeft het andere
team gewonnen.




Les 3

. 2 == A

Twee kinderen zijn de tikkers en proberen alle andere kinderen te tikken.
Wordt er een kind getikt gaat deze op €én knie zitten met een gebogen
arm in de lucht. Gaat er een kind op de knie zitten van iemand die is getikt
en wordtde arm naar beneden geduwd mag het getikte kind weer verder
rennen.

Hindernis Slagbal

De kinderen worden in twee teams verdeeld. De kinderen van de veldpartij
staan verspreid in het uitgezette veld. Een kind van de veldpartij is de
brander.In het veld staan 6 matjes of 6 honkpalen.Tussen de matjes of
honkpalen staan verschillende soorten hindernissen. Dit zijn hindernissen
waar de kinderen overheen moeten springen, onderdoor moeten kruipen
en overheen moeten balanceren. Het kind aan slag slaat de bal met een
slagbalplank of knuppel het veld in. Vervolgens rent het kind van mat naar
mat of van honkpaal naar honkpaal over de hindernissen. De veldpartij
zorgt ervoor dat de bal zo snel mogelijk bij de brander komt. De brander
legt de bal in de korf en roeptdan brand. Op het moment datde brander
heeft gebrand, moet het kind dat heeft geslagen op een matje staan of een
honkpaalvast hebben. Zijn de leerlingen van de slagpartij bij het laatste
matje of honkpaal dan hebben zij een punt verdiend voor hun team. Bij 3
vangballen wordt er gewisseld, zodra de slagpartij 3 keer te laat bij een
matje of bij een honkpaalwas voor er werd gebrand,of wanneer alle
kinderen van de slagpartij één keer aan slag zijn geweest.

Stoepranden *8% @ jﬁ\

Zet een aantal banken in een rij naast elkaar.

De groep verdeelt zich in tweetallen. De

tweetallen gaan aan weerszijden van de bank op
gelijke afstand tegenover elkaar staan. Het kind X X X X X X X X X X X X X
dat de bal heeft probeert de bal tegen de bank

aan te gooien, maar staat op een vaste plek.
Stuitert of rolt de bal terug van de bank heeft het X X X X X X X XXX XXX
kind dat heeft gegooit een punt verdiend. Wordt
de bal gevangen zonder de grond te raken zijn

het twee punten. Gaat de bal over de bank of blijft
de bal liggen dan is het andere kind aan de beurt. Het kind dat als eerste 10
punten heeft verdiend wint.



BSO Jaarprogramma Week 18
Topper Week!

In deze week worden de leukste spellen van voorgaande weken herhaald.
Denk hierbij aan de inbreng van de kinderen.

Suggestie:
Ook zou je naast de toppers de kinderen zelf een spel kunnen laten kiezen.



BSO Jaarprogramma Week 19

Thema: Trefbalspelen

- ) IR OIPN

lemandis hem niemand is hem superbal

Alle kinderen staan verspreid in de zaal. Dan worden er 3 trefballen de zaal
in gebrachten is het de bedoeling dat de kinderen elkaar gaan afgooien,
net als bij iemand is hem niemand is hem. Wanneer een kind is afgegooid,
gaat deze aan de kant zitten. Zij blijven net zo lang aan de kant, tot de
persoon wordt afgegooid die hen heeft afgegooid. Hierbij mogen de
kinderen niet lopen met de bal. Komt de bal door de lucht tegen het
lichaam is het kind af, behalve als de bal tegen het hoofd aan komt dat is
niet af.

Om het voor de kinderen nog leuker te maken, kan er ook een grote
skippybal in het spel worden toegevoegd. De kinderen mogen dan de
skippybal zowel schieten als gooien. Maar voor de skippybal geldt
hetzelfde, niet lopen en komt deze tegen een kind aan is hij of zij af en
moet aan de kant zitten.

. T 2L =0 a

Dit is een trefbal spel met de zelfde regels als trefbal. Er zijn 2 teams die
tegen elkaar spelen, een team met lintjes en een team zonder lintjes.
Wanneer iemand is afgegooid moet hij of zij aan de kanten mag pas weer
terug het veld in bij een vangbal. Maar het is de bedoeling dat de teams
een lintje van elkaar gaan veroveren en op hun eigen helft krijgt. Bij beide
teams staat er een kast met daarop een lintje. Om het lintje te veroveren
moet een kind op de helft van een tegenstander komen. Op de helft van
de tegenstander mag een kind niet afgegooid worden maar alleen getikt.
Naast de kast liggen aan beide kanten ook een dun matje. Dit zijn vrije
zones. Wanneer een kind van de tegenpartij op het matje staat is hij of zij
vrij en kan niet afgetikt worden. Er mag wel maar 1 kind op 1 matje staan.
Vanaf het matje kunnen er ook kinderen afgegooid worden.Het team dat
het lintje van de tegenpartij als eerst op hun helft heeft, is de winnaar.
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2 teams staan in een grote kring. De kinderen van elk team staanom en
om door elkaar in de kring (lintje, zonder lintje, lintje, zonder lintje, etc.).

Van beide teams krijgt een kind de bal, dit kunnen 2 kinderen tegenover
elkaar zijn, maar ook 2 kinderen naast elkaar. Dan gaan zij de bal, op een
bepaald teken, zo snel mogelijk met de kinderen van het eigen team

overspelen. Het team wat als eerste de cirkel met de bal rond heeft wint.



Les 2

Superhelden Tikkertje *8% @ jﬁ\

Er wordt een superheld aangewezen. Vervolgens worden er twee lijnen
aangewezen. De superheld moet namelijk tussen de twee lijnen blijven. De
andere kinderen gaan achter een van de lijnen staan, zij zijn namelijk de
‘boeven’. Zodra de superheld roept ‘een, twee, drie, ren’ moeten de ‘boeven’
proberen naar de overkant te rennen en proberen veilig achter de andere
lijn te komen. De ‘boeven’die worden getikt door de ‘superheld’ moeten
helpen. Alle ‘boeven’die zijn getikt vormen tussen de twee aangewezen
lijnen een sliert en helpen met tikken. Hoe meer ‘boeven’ er worden getikt,
hoe langer de sliert en hoe moeilijker het wordt om de overkant te halen.

Indianen Trefbal *2% @ jﬁ\

De groep wordt verdeeld in 2 teams (2 indianenstammen). Elk
indianenstam heeft één kantvan de zaal (eigen land). Op dit land staan 3
wigwams. De wigwams moeten nog wel gemaakt worden. Deze worden
gemaakt door 3 stokken met een touw aan elkaar te binden. Staan de
wigwams dan start het spel. De indianenstammen proberen elkaar vanaf
hun eigen land af te gooien. Komt de bal zonder de grond te raken tegen
een indiaan aan dan is deze indiaan af en moet die naar de kant. Wordt er
een vangbal gemaakt dan mag er een indiaan van dat team terug het veld
in. De indianen mogen niet lopen met de bal, tenzij er nog maar 5 van een
team over zijn.

Ook mogen de indianen proberen de wigwams van elkaar om te gooien.
Als dat lukt mag de hele stam van de indiaan die gegooid heeft van de
bank af en weer meedoen.

De indianenstam die als eerst alle indianen van de tegenstander heeft
afgegooid of alle wigwams heeft omgegooid wint.
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Er worden 2 tikkers aangewezen. Deze tikkers gaan tussen 2 aangegeven
lijnen staan. De andere spelers gaan achter een van de lijnen staan. Op
teken van de 2 tikkers proberen de andere spelers over te steken zonder
getikt te worden. Lukt het de tikkers om een speler te tikken, dan gaat
deze speler in het midden van de lijnen staan met de benen en armen
gespreid. Elke speler die wordt getikt sluit aan bij de muur die er op dat
moment staat. De laatste speler die overblijft wint en mag gaan tikken met
een andere speler naar keuze.




Les 3

De reus en kabouter * 8% @ jﬁ\

Er wordt een kind aangewezen als ‘reus’. De reus gaat op een matje liggen,
dit is namelijk het huis van de reus. De andere kinderen zijn de ‘kabouters’.
De kabouters gaan in een cirkel zitten met een kleine openingin de cirkel.
Zodra de reus slaapt, wordt er een kabouter aangewezen die naar het huis
van de reus moet om hem of haar wakker te maken. Deze kabouter loopt
zachtjes naar de reus en tikt de reus aan, maar dan wordt de reus wakker
en probeert de kabouter te tikken. Is de kabouter sneller in de cirkel dan
dat hij of zij kan worden getikt, gebeurt er niks en gaat de reus weer
slapen. Heeft de reus de kabouter getikt voor deze in de cirkel is, wordt er
van rol gewisseld.

Konijnenjacht *1% @ -/H\

De kinderen worden verdeeld in twee groepen. Een kleine groep zonder
lintjes (dit zijn dejagers) en een grotere groep met lintjes (dit zijn de
konijnen). De jagers beginnen op een dikke mat en doen hun ogen dicht.
De konijnen hebben dan tijd om zich te verstoppen in de zaal (de zaal is
volgebouwd met verstopplekken). Op het teken van de begeleider mogen
de jagers op pad en gaan proberen de konijnen te tikken. De konijnen
mogen zich verplaatsen door de zaal, maar wordt er een konijn getikt,
moet deze naar de dikke mat. Het konijn dat als laatste wordt gevangen
door de jagers wint het spel.

Het spel kan ook gespeeld worden in het donker, zodat de konijnen zich
nog beter kunnen verstoppen voor de jagers.

Touwtje springen *8% é jﬁ\

De kinderen gaan zelfstandig aan de slag met touwtje springen. De
kinderen hebben allen hun eigen springtouw en proberen (met of zonder
tussen sprongetje) zo vaak mogelijk touwtje te springen.

Daarnaastis het ook mogelijk om een lang touw neer te leggen die door 2
kinderen wordt rondt gezwaaid, zodat er meerdere kinderen tegelijkertijd
touwtje kunnen springen.



BSO Jaarprogramma Week 20
Thema: Korfbalspelen
Les1

2= A

Er staan 4 kinderen in het vak (als een rups, houden ze elkaars heupen
vast) en 3 kinderen (de gooiers) staan rondom het vak. De gooiers
proberen het achterste kind af te gooien. De rups probeert ervoorte
zorgen dat het achterste kind niet geraakt wordt. Het spel is klaar als alle
kinderen van de rups zijn afgegooid.

Eén partij (met gele lintjes) gaat in een kring staan en speelt de bal 5 keer
over. De andere partij zit aan de kant. Eén van de wachtende kinderen
wordt de eerste tijger (lummel). De overgooiers mogen lopen zonder bal.
Lukt het om de bal 5 keer over te gooien, dan komt er een tweede tijger in
het spel.

Er wordt gewisseld van functie als de bal drie keer wordt onderscheptdoor

één van de tijgers of als de bal bezittende partij 5 keer heeft overgespeeld
met alle tijgers van de andere partij in het veld.

Hoepel plat tikkertje *8% @ /H\l

In de zaal liggen enkele hoepels verspreid. ledere tikker heeft één hoepel.
De tikkers mogen tikken zolang hun hoepelaan het draaien is. Voordat ze
gaan tikken moeten ze de hoepel een draai geven.

Opbouwend teambal




Les 2

Auto Tikkertje *8% @ jﬁ\

4 Kinderen zijn de tikkers (auto’s), de rest van de kinderen zijn de lopers. De
tikkers staan alle vier op een aparte lijn dwarsop de looprichting van de
lopers. Op het startsignaal proberen alle lopers over te steken zonder getikt
te worden. De tikkers blijven op de lijn met beide voeten. Als een loper is
getikt loopt hij langs de zijkant weer terug een legt één pylon omen
begint weer bij het begin. Als een loper overgestoken is zonder getikt te
worden loopt hij terug langs de zijkant en legt een blokje om in plaats

van een pylon. Als de 6 blokjes als eerste allemaal omliggen hebbende
lopers gewonnen,als de 6 pylonen als eerste omliggen hebben de tikkers
gewonnen.
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Twee teams spelen tegen elkaar en proberen zoveel mogelijk punten te
behalen. Een team scoort een punt door de bal in één van de hoepels te
stuiteren en weer te laten vangen door een teamgenoot.Je mag niet lopen
met de bal. Is de bal uit het speelveld, dan krijgt de tegenpartij de bal en
mag deze vrij uitgooien naar een medespeler. Er mag dan niet
rechtstreeks gescoord worden.Het is niet toegestaan om in de cirkel te
gaan staan. Na een punt gaat de bal naar de tegenstander. Beide partijen
mogen in alle vier de hoepels scoren.

R 2T e

Laat de kinderen in een kring staan/zitten en plaats één kind in het
midden. Dit kind krijgt een blinddoekom. Ook kun je er voor kiezen om
het kind niet in het midden te zetten maar even de gymzaal uit te sturen.

Twee kinderen in de kring verwisselen van plaats. De spelleider wijst deze
kinderen aan, of een kindje uit de kring mag ze aanwijzen. Hierna gaat de
blinddoek van het kind in het midden af en hij of zij raadt wie er verwisseld
zijn.



Les 3

Drie is te veel * 8% -@- jﬁ\

Er is bij dit spel één tikker en maar €én loper, de rest van de kinderen ligt
op de grond in duo’s.

Er liggen dus meerdere groepjes in de zaal verspreid van twee naast elkaar
op hun buik.

De tikker probeert de ene loper te tikken. Die loper kan naast een tweetal
gaan liggen, het middelste

kind mag nu blijven liggen de buitenste moet weg en wordt nu de loper.
Wordt de loper getikt dan

wisselen de tikker en de loper van functie.

Deal or no deal *2%@ -@- jﬁ\

In tweetallen gaan kinderen met één basketbal het mikspel spelen. Ze
beginnen bij pylon 1. Beide hebben ze twee pogingen om te scoren. Als ze
raken mogen ze naar pylon 2. Als ze bij pylon 2 staan hebben ze weer twee
pogingen om te scoren. Heeft het kind zijn eerste poging gemist mag hij
kiezen uit ‘Deal’ of ‘No deal. Bij ‘deal’ stopt hij veilig na één keer gooien en
mogen ze de volgende beurt weer beginnen bij pylon 2 met opnieuw twee
pogingen.Kiezen ze voor ‘No deal dan gokken ze er op datde tweede
poging wel lukt en gooien ze dus nog een keer. Het risico is dat ze weer
missen en terug moeten naar pylon 1. Bij pylon 1 kun je niet verder terug
dus hier is dit niet het geval. Ze kunnen nu altijd twee keer gooien. Degene
die als eerste alle pylonen heeft gescoord is de winnaar.

Omagekeerde wereld *2%@ @ jﬁ\

De kinderen doen het tegenovergestelde van wat de leider zegt. Zegt deze
links, gaan ze naar rechts. Springen is liggen. Bedenk van te voren wat je
allemaal kunt doen. Gebruik eventueel een codewoord om het einde van
het spel aan te geven. Dit om te voorkomen dat de kinderen het
doordrijven.




