NOTA

KENNISMAKINGSSPELLETJES

1. DOMINO

De deelnemers krijgen elk 3 kaarten, die ze in 2 delen (lijn trekken). Ze schrijven links en rechts
van de lijn telkens een kenmerk/eigenschap/hobbyy/...

- het aantal jaren dat je hier al werkt

- het eerste wat je vanmorgen deed

- hetgeen je het meest energie geeft tijdens het werken

- je favoriete gerecht

- het leukste kennismakingsspel dat je al deed met de kinderen van Studio Kompas

- een compliment dat je onlangs kreeg

Eén persoon begint en legt zijn domino-kaart in het midden. Als iemand een domino-kaart heeft,
die hierbij aansluit mag hij/zij die hierna afleggen.

Op het einde zoeken we de leugens.

(Indien er véél deelnemers zijn, splitsen we de groep op in 2.)

2. CITROEN CITROEN

We zitten in een kring. Een speler zit in het midden. Wie in de kring zit, moet telkens een plaats in
wijzerzin doorschuiven, totdat de persoon in het midden twee namen zegt. Deze twee personen
moeten dan van plaats wisselen.

Op hetzelfde moment probeert de persoon in het midden de plaats van één van de twee in te
nemen. Wie geen plaats heeft moet in het midden gaan zitten. Wanneer de spelleider ‘Citroen,
citroen’ roept, veranderen alle deelnemers van plaats

3. LIJK JIJ OP MIJ?

Zoek in duo’s drie dingen die je gemeenschappelijk hebt. Wees origineel! Trekken jullie allebei
eerst je linkerschoen aan en dan pas je rechter? Of lopen jullie enkel op de witte strepen van het
zebrapad?

4. HALVE KAARTEN

Knip oude speelkaarten in twee. Geef elke speler een halve kaart. Laat ze kriskras door elkaar
lopen. Terwijl ze dat doen wisselen ze constant hun kaart met anderen. Bij het fluitsignaal zoekt
iedereen zijn ‘wederhelft’.
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Voorzie vragen waar elk duo even over nadenkt. Wat is hun favoriete spelletje? Welke saus
hebben ze het liefst op hun frietjes? Daarna gaan de spelers weer door elkaar lopen tot je
opnieuw een signaal geeft.

5. BALLENCHAOS

De deelnemers staan in een cirkel. Een eerste bal wordt door gegooid in een welbepaalde
volgorde waarbij men de eigen naam roept. ledereen komt aan bod, en krijgt de bal eenmaal.
Wanneer iedereen aan de beurt geweest is wordt dezelfde volgorde overgedaan, waarbij men nu
de naam noemt van degene naar wie men gooit. Daarna komt een tweede bal in het spel, eerst
een rondje waarbij iedereen op de vraag: “wat is jouw lievelingsgerecht?” antwoordt bij de
respectievelijke bal en in dezelfde volgorde de bal door gooit. Vervolgens spelen we met beide
ballen en geef je de naam en het antwoord van degene naar wie je gooit. Dit spel kan je met heel
erg veel vragen en ballen spelen.

6. IK BEN UNIEK

De deelnemers staan in een kring. Ze proberen zo snel mogelijk in het midden van de kring te
geraken door om de beurt iets origineels te zeggen. Als je de enige bent die bijvoorbeeld
saxofoon speelt mag je een stapje vooruit.

/. LEVENDE DOMINO

We maken een slinger van dominoblokjes/mensen, we gaan op zoek naar gelijkenissen.

Je kan dit spel kort of lang spelen.

Een deelnemer noemt een kenmerk van zichzelf. Een andere persoon deelt dat kenmerk en geeft
de eerste persoon een hand. Nu gaan ze op zoek naar een kenmerk van de tweede persoon
zodat een derde, vierde, vijfde... deelnemer kan aansluiten en er een lange domino-slinger wordt
gevormd.

Bij de lange versie geef je elke deelnemer een blad, iedereen tekent een mannetje en schrijft bij
de handen, voeten en het hoofd een kenmerk van zichzelf. Je kan vragen stellen ter inspiratie.
Bv.: Zet bij je hoofd iets waar je het moeilijk mee hebt, waar je veel over na denkt. Schrijf bij je
linkerhand iets waarin je uniek denkt te zijn. Bedenk een cadeau dat je met beide handen zou
aanpakken moesten ze het je presenteren. ... Je mag ook meerdere dingen bij één lichaamsdeel
zetten. Nadien tonen de deelnemers hun mannetjes aan elkaar. Ze gaan op zoek naar
gelijkenissen en proberen een mensenlijke puzzel te maken met hun lichamen. (Best op de
grond.)

8. TWEE KRINGENSPEL

Je splitst de groep willekeurig op in twee. In elke kring spelen ze hetzelfde spelletje. Om de
beurt noemt iemand een naam van iemand anders in de kring. Dit moet snel gaan. Wanneer
iemand een verkeerde naam noemt of te lang wacht, helaas, dan moet hij/ zij verhuizen naar de
andere kring. Je kan dit spel ook spelen met hobby’s, aantal broers en zussen, favoriete dier...
Als je het spel wil gebruiken als groepsverdeler, stop je het spel wanneer er twee gelijke
groepen gevormd zijn.
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9. BINGO!

Deel 1: Elke deelnemer krijgt een leeg Bingo-formulier en volgende opdracht:

Vul in elk vakje van het Bingo-formulier iets in over jezelf. Over volgende thema’s MOET je iets
opschrijven:

- Je hobby’s

- Je ervaring als vrijwilliger in het jeugdwerk (bv. ik heb mijn animatorcursus net gevolgd, ik
ben al 10 jaar actief in de chiro, ...)

- Je ervaring met storend gedrag (bv. mijn kids zijn super braaf, ik heb al eens met mijn
handen in het haar gezeten over de aanpak van een kind, ...)

- lets origineels over jezelf.

Opgelet: dit was het eerste deel van het spel! Je vermeldt pas bij ingevulde tabel dat er nog een
vervolg is.

Deel 2: elke deelnemer loopt rond met zijn Bingo-formulier en vraagt aan de andere deelnemers
of zij jouw eigenschap delen. Het moet niet op hun formulier staan, maar ze moeten de
eigenschap wel delen (bv. Jan vulde in dat hij volleybal speelt, Sara vulde dit niet in op haar
formulier, maar speelt ook volleybal => Jan mag dit schrappen).

Als je drie dingen kunt doorstrepen die op een lijn staan (a la 3 op een rij: horizontaal — verticaal —
diagonaal), heb je een BINGO. Als dat het geval is, ga je op een stoel staan en roep je kei luid:
BINGOOOOO!

10. RONDEDANS

Verdeel de groep in 2 gelijke delen. De ene groep vormt een binnencirkel, de andere een
buitencirkel. De kinderen van de binnencirkel kijken naar de kinderen van de buitencirkel.

ledereen krijgt een blad en een potlood en schrijft daar zijn eigen naam op. Je wisselt nu telkens
jouw blad met de persoon voor je. De spelleider geeft telkens een opdracht, bijvoorbeeld "Teken
de neus van de persoon voor je".

Daarna worden de bladen teruggegeven (heeft iedereen dus weer zijn eigen blad) en schuift de
buitenste kring een persoon door. De spelleider geeft opnieuw een tekenopdracht. Dit gaat zo
door totdat je iedereen uit de kring hebt gezien. Toon nu maar het resultaat!

11. ECHOPUT

ledereen stelt zichzelf voor en zegt een positieve eigenschap van zichzelf. Daarna doen we dat
nog eens volgens ‘de echoput’. ledereen wandelt in hetzelfde ritme naar de midden. Om beurt
zegt een persoon een positieve eigenschap. Als de groep daarna terug op dat punt is, herhalen
ze dat punt. Daarna is de volgende aan de beurt.
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12. NAAMBALLETJE

ledereen staat in een kring en iemand (A) heeft een balletje.

A gooit dit balletje door naar een volgend persoon B en roept een willekeurige derde C (= de
naam van een nieuw iemand uit de groep). Hierdoor weet persoon B naar wie hij nadien moet
gooien Terwijl B het balletje gooit roept B een vierde naam, D. Hierdoor weet C naar wie hij moet
gooien, terwijl C een vijfde naam roept. Je gooit dus eigenlijk altijd naar de persoon die je hoort
afroepen, terwijl je zelf een nieuwe naam roept.

Als iemand de bal naar een verkeerde persoon gooit moet hij in het midden van de kring gaan
zitten. Ook als hij een foute naam roept of iemand noemt die al is uitgeschakeld etc. Na een tijdje
kan je het tempo opdrijven door te zeggen dat je ook uitgeschakeld wordt als je te lang aarzelt
eer je gooit of roept. Je moet de bal dan direct ontvangen en weer verder gooien zonder
aarzeling.
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