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GROEPSVERDELERS 

1. SENEGALEES TELLEN

In ’t wolof, een Senegalese taal, tel je als volgt tot 5: Ben, njaar, njet, nient, jeroom. 

De deelnemers lopen door elkaar. Als de vormignsbegeleider een getal roept gaan ze zo snel 

mogelijk bij elkaar staan volgens het juiste aantal. 

Dit herhaal je een aantal keer, de laatste keer herhaal je ’t aantal waarin je graag wil dat de 

deelnemers verdeeld zijn.  

2. PIRATENSPEL

Iedereen is piraat en loopt rond. De vormingsbegeleider kan 5 dingen roepen en die moeten zo 

snel mogelijk worden uitgevoerd. 

o Op het dek: Iedereen moet salueren tot de kapitein zegt ‘rust’. Als ze toch iets
doen ‘vallen ze af’

o Sabelen: Per twee gaan ze een gevecht aan
o Kraainest: Per drie met de ruggen tegen elkaar en op de uitkijkpost staan
o Brokkenpap: Per vier aan tafel gaan zitten en brokkenpap eten
o De plank: Per vijf of meer op een rij gaan staan. De kapitein telt van achter te

beginnen. 1, 2, 3, 4, 5 de andere vallen van de plank.
Afhankelijk van hoeveel groepen je nodig hebt, kan je de laatste opdracht geven. De groep waar 

ze dan instaan, is het groepje waar ze de volgende oefening mee doen 

3. KAMEEL EN VARIANTEN

Laat de deelnemers in groepjes een kameel uitbeelden (bv. 3 kamelen). Maak de groepjes

met de delen van de kameel (bv. de voorste benen = groepje; de voorste bulten = groepje; de

achterste bulten = groepje, de hoofden = groepje; de staarten = groepje…)

Afhankelijk van het totaal aantal deelnemers bepaal je hoeveel kamelen er moeten zijn en

hoeveel lichaamsonderdelen je gebruikt om uiteindelijk tot groepjes van 3 te maken.

4. BOOMSTAM

De groep gaat in 1 lijn achter elkaar staan. De begeleider staat helemaal vooraan en neemt de 

leiding. Hij vertelt een verhaaltje: er ligt links van de groep een hele grote, zware boomstam. We 

willen die verplaatsen, maar dat kan alleen maar allemaal samen en op hetzelfde tempo! We 

gaan beginnen! Pak allemaal de boomstam met twee handen stevig vast, 3,2,1.. Langzaam tillen 

we de boom naar boven ons hoofd…. O-o-o voelen jullie het ook? Die boomstam wordt écht 

heeeel zwaar, ik denk niet dat we het nog kunnen houden. Ik stel voor dat we hem recht naar 

beneden laten vallen, maar zorg ervoor dat je aan de kant springt hé!!! 
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Diegene die naar links springen vormen een groep, diegene die naar rechts springen vormen een 

groep 

5. ROND JE AS
De deelnemers draaien rond hun as met een vinger op de grond. De kant waar ze nadien naartoe 
vallen bepaalt in welke groep ze zitten. 

Er is een lijn getekend op de groep. De deelnemers staan op de lijn. Ze draaien allemaal rond 

hun as met een vinger op de grond. Op een afgesproken signaal stoppen ze met draaien. De 

deelnemers die links van de lijn 'vallen', vormen een groep. De deelnemers die 'rechts' van de lijn 

'vallen', vormen ook een groep. 

6. APPELSIEN

Alle deelnemers geven elkaar een hand zodat ze één lange slinger vormen. De persoon aan het 

eind van de slinger begint zich op te rollen zodat de slinger een spiraal wordt. De deelnemers 

staan dicht op elkaar alsof ze een grote knoop vormen. Dit is de appelsien. De begeleider maakt 

van zijn armen een mega-mes en hakt de appelsien in het gewenst aantal stukjes. 

7. FAMILIEFOTO

Elke deelnemer krijgt een stukje foto uit een familieportret. Ze zoeken hun andere familieleden 

op. Zo vormen ze een nieuw groepje. Familie afhankelijk van aantal deelnemers. 

8. DUIMELOT EN LIKKEPOT

Vier deelnemers steken elk één hand naar voor. De andere deelnemers nemen elk één vinger 

vast. Nadien gaan al diegene die een duim vasthielden samen staan, alle wijsvingers, 

middenvingers, ... 

Zo vorm je 5 groepjes van 4. De vrijwilligers wiens handen gebruikt werden kan je ook een vinger 

laten vasthouden, bij zichzelf of bij de andere vrijwilligers. 

9. STAARTJETREK

Elk team bestaat uit 4 of 5 spelers, ze hebben allen een sjaaltje achteraan in hun broek. Het doel 

van het spel is om per team zo veel mogelijk sjaaltjes van anderen te verzamelen. Als je eigen 

sjaaltje wordt gestolen moet je gaan zitten. Al zittend, poep op de grond, mag je nog mee 

trachten sjaaltjes te verzamelen.  

Diegene die het eerst op de grond zitten, vormen een nieuwe groep (3-4 spelers). In de volgorde 

van verliezen, worden nieuwe groepen gevormd. 
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10. KNIPOOGJE

Iedereen staat in een kring. Je telt telkens van een tot drie. Op drie opent iedereen zijn ogen en 

kijkt recht naar iemand. Kijken twee personen naar elkaar? Dan vallen ze af. De eerste 4 vormen 

samen een groepje, de 5-8
ste

 vormen samen een groepje, en zo verder.  

11. PAARD EN RUITER

Doel: 2 groepen 

Vraag de deelnemers zo snel mogelijk paard en ruiter-duo’s te vormen voor een race. Nadien 

vormen de paarden een groep en de ruiters de andere groep. 

12. GRASSPRIETJESBATTLE

Ga per 2 staan en zoek 1 grasspriet voor jullie 2. Trek langs beide kanten totdat de grasspriet in 2 
delen is. De C’s met de lange delen gaan samen en die met de korte delen ook.  

13. AARDBEVING, CHAOS, OVERSTROMING

Aardbeving, overstroming, chaos : iedereen staat per drie (twee vormen een huisje, één iemand 

in een huisje). Eén iemand heeft geen huisje en loopt rond. Deze kan drie dingen roepen en moet 

zien dat hij een plaats in een trio heeft ingenomen. Deze dingen kan hij roepen: Aardbeving: De 

bewoners blijven staan de huisjes moeten van plaats veranderen. Tsunami: De huisjes blijven 

staan en de mensen moeten een nieuwe woonst zoeken. Chaos: iedereen verandert 

Doel: groepjes van 3 of de mensjes vormen een groep, de linkerwand van de huisjes en de 

rechterwand van de huisjes. 

14. DIERENGELUIDEN

De trainer fluistert een dierennaam in het oor van de sporters of deelt kaartjes uit met een prent 

van een dier (bijvoorbeeld eenden en varkens). Op het signaal van de trainer maken de sporters 

het geluid van het dier en zoeken zo hun teamgenoten. Je kan dit uitbreiden met dierengebaren. 

Voor een groter aantal teams vul je aan met andere dieren of je kan voor een volgende activiteit 

andere dieren uitkiezen om af te wisselen (apen, kippen, honden, katten…). Bij zwemmen kan je 

typische waterdieren selecteren (eend, dolfijn, zeehond, kikker…). 

15. SCHOENENPETANQUE

Iedereen doet 1 schoen uit. 1 sporter gooit zijn schoen als klein rood balletje uit (zoals in 

petanque). Vervolgens doet iedereen een poging om zijn eigen schoen zo dicht mogelijk bij de 

eerste schoen te gooien. Na het spel gooi je de schoenen op x aantal hoopjes. Dit zijn de 

groepen waarin je de volgende oefening, het volgende spel zal uitvoeren. 
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16. RAVIJN

De deelnemers staan op de rand van een ravijn (bvb. Op stoelen) en er is maar 1 optie: allemaal 

langs elkaar op een lijn staan. Om te overleven is het echter van groot belang dat ze op volgorde 

gaan staan (lengte, haarlengte, haarkleur, voornaam, achternaam, leeftijd, huisnummer,…). Nog 

extra belangrijk is dat de deelnemers niet mogen praten want 1 geluidje en de ravijn brokkelt af 

en niemand overleeft de ravijn. 

17. BEROEPEN

Elke deelnemer krijgt een sticker met een beroep op zijn voorhoofd geplakt. Door ja/nee-vragen 

aan elkaar te stellen komen de deelnemers er achter wie ze zijn en zo ook wie hun partner is. 

18. BALLONNEN

1. Elke deelnemer krijgt een ballon. De deelnemers met dezelfde kleur vormen een groepje.

2. Elke deelnemer mag nu zijn ballon opblazen totdat die ploft. In elke ballon zit een briefje

met een opdracht (bvb. Zing ‘in een klein stationnetje’ of speel dode vis). Iedereen voert

zijn opdracht uit en zoekt zo diegene die dezelfde opdracht heeft. Zij vormen een nieuw

groepje

19. TOUWTJE TREK

De deelnemers vormen een duo met de persoon die aan hetzelfde touwtje trekt. 

De begeleider houdt verschillende touwen (evenveel als de helft van de groep) in het midden 
vast. De deelnemers nemen elk een uiteinde vast. Wanneer de begeleider de touwtjes loslaat, 
kunnen de deelnemers ontdekken bij wie ze in de groep zitten. 

20. TIKKERTJE SLINGER

Er zijn X aantal tikkers (zoveel als je groepen nodig hebt). Zij proberen zoveel mogelijk mensen te 

tikken. Als ze getikt worden, moeten ze een hand geven aan de tikker en zo verder spelen. 


