(Energizers/spelleties bovenbouw)

Kies drie kinderen (fikkers), 2i) komen voor de klas staan. Eén van hew roept “F-down’. De
rest van de klas doet de ogew dicht en houdt v hoofd naar beneden. De drie kinderen
lopen rovd door de klas en tikken alle drie één andere leerling aaw. Als eew leerling wordt
aanaetikt, steekt hij/zij) een hand n de lucht, maar houd+ de ogen gesloten. De drie
“tikkers’ gaan weer voor de klas staan en ééw van hen roept wn “F-up’. De kinderen v de
klas doen hun ogen open. De drie getikte kinderen mogew wu raden wie hew heeft
aangetikt. Goed aeraden? Dan wisselt die leerling vaw rol met de tikker. Fout geraden?
Dan blijft de tikker staam,

Alle leerlivgen gaan staam als een standbeeld. €én leerling is de musenmbewaker ew houd+
alle standveelden aoed in de gaten. Maar let opl Als hij even viet oplet, komen de
standbeelden v beweagjing en nemew ze een andere Nouding aan. Wordt eev van de
standbeelden betrapt door de museumbewaker terwijl hi) beweeagt? Dan is hij af en gaat
hij zitten op zijn stoel. Welk standbeeld houdt het langst vol?

Alle kinderen gaan staaw en als docewt start de stopwatch (die de kinderew watunrlijk niet
ziewl). Als de kinderen denkew dat de wminuut voorbij is, aaan zi zitten. U houdt v de
gaten wie er het dichtsthiy de mivunt was.

Wijs twee kinderen aan die het spel memory gaav spelen. Ze gaan even vaar de gang,
waardoor de rest van de klas +ijd heeft om tweetallen +e vormen. Teder tweetal spreekt
een beweging af. Gelukt? Laat dan ieder tweetal de beweaging even voordoew (om dubbele
setjes te voorkomen). De kinderew die op de gang stonden komen v binmen en wijzen om de
beurt eev tweetal aan. Word je wvaam genoemd? Daw doe je de beweging voor. Ts het een
setje? Dan krijgt de speler één punt. Wie vaw de +wee wint het spel memory?

Wijs ééw kind aaw dat even naar de aang mag. Bespreek vervolgeus met de rest van de
klas wie de dirigent is. Hi) of 2i) doet steeds een beweaing (ew geluid) voor, die de rest van
de klas nadoet. Het kind dat op de gang stond komt terug de klas in ew probeert +e raden
wie de dirigent is. Hij/zij krijgt hiervoor drie kansen...

Alle leerlingen gaan staan. Geef nu steeds een omschrijving. Bijvoorbeeld ‘Hij/zi) heeft een
trui aan’. Alle leerlivgen die geen trui aan hebbew, gaan wu zitten. Wie blifft er uiteindelijk
over en is nu spelleider? Ook leuk als variant: omsehri)f eew kind aan de hand van
complimenten/aoede einenschappen. Bijvoorbeeld: Hij is era goed n voethal ew is lief voor
i jongere zusje. Kunnew de kinderew raden over wie het aaat?




Pak eevn voorwerp ev laat het zien aaw de klas. Stuur vervolgews één kind naar de gavg.
Laat een ander kind het voorwerp verstoppen. Het kind dat op de gang stond, komt weer
terug en gaat op zoek naar het voorwerp. De klasgevoten helpen hem of haar door
lavgzaam (ver wea) of suel (dichtbi)l) op hum beven +e trommelen.

Tel klassikaal tot 10. Maar let opl Zeanen twee (of meer) kinderen tegelijkertijd eew
getal? Dan begin je natuurlijk he-le-maal opnienw. Wellich+ tew overvioede: maar
afspreken wie eerst iets gaat zeagen en wie daarva, dat telt natunrlijk viet.

Je gaat een gesprek voeren waarbij je om de beurt een zin zeat. Maar het eerste woord
vau elke zin moet elke keer beginnen met de eerstvolgende de letter uit het alfabet, bijv:
Aardappels eet ik altijd als laatste. Boowties lust ik niet, Citroensap doet wmin moeder
daarover, enz. Wie lukt het om bij Z +e komen?

De leerkracht schriift 5 getallev op het bord en voemt een getal onder de 100. De
kinderew moeten met de 5 aetallev op het bord zo dicht mogelijk bi) dat getal komen. Ze
moagen aftrekken, optellen, vermenigvuldigen en delen.

De leerkracht voemt een som, bijv. 2x3=6. De volgende die aan de beurt is, begint een
som met . En zo verder. Je mag optellen, aftrekken, vermenigvuldigen en delew.

WMet de bal. De leerkracht noemt een som en goolt de bal naar eew kind. Hi) geeft
antwoord en gooit de bal weer +erung.

Waar [ viet waar: De leerkracht stelt een vraao. Ts het antwoord waar dan gaan de
leerlingen staan, is het antwoord niet waar daw bliyvew de leerlingen zit+en.

Bi) een idee/ module/ discussiepunt mag om de beurt eerst een “enael” het idee de hemel
i prijzen en daarna een “duivel” het idee helemaal afkraken. Zo ko je op de positieve en
negatieve punten van eev idee.

Spiegelen. Probeer je maatie zo goed mogelijk te spieaelew.

De leerlingen voerew de opdrachten vaw de leerkracht uit, maar alleen als er ‘commando'
Voor gezead wordt,

Owmagekeerde wereld: De leerlingen doew precies het omaekeerde van wat de leerkracht
zeot. Dus als de leerkracht zea: “armen omhooay” doe je e armen naar beneden.

De leerlingen gaan ergevs in de klas staan. Op het +eken van de leerkracht gaoaw ze v
slow motion waar hun stoel. Wie het laatst zit heeft gewonnen, maar je mag viet stil
Staan.



Tijdens de les/ een Vraag wordt er een bal geaooid. Degeve met de bal moet het antwoord
gevew.

Tv groepjes maken de leerlingen zo suel mogelijk het figuur wat de leerkracht noemt.

Op een riy eetten. Leerling mag 1 minuut naar een aantal leerlingen op een rij kijken, Moet
zich dav omdraaien. De volgorde verandert ew daarna moet de leerling de volgorde weer
Juist maken,

Oagen dicht terwijl je maatie iets verandert. Daarna proberen te raden wat er veranderd
Is. Variant: Leerling gaat de gang op en raadt wat er i de klas veranderd is.

Wie roept mij? Leerling gaat wet i rug vaar de klas zitten ev iemand anders voem+
zin naam, eventueel met een gek stemmetie. Hij moet raden wie dit is.

1 leerling +ekent iets de andere proberen zo snel mogelifk te radev wat er getekend
word+t,

De leerkracht stelt eev vraag ev per groepie wordew zoveel mooelijk goede antwoorden
opgeschreven. Vragew kuunen zijn: Wat is altijd rood? Wat is altijd aroter dav een mens?
enzovoort,

Tekew cen liedje: eev leerling mag op het bord eev titel van een liedie proberen te tekenew.
Het groepie wat als eerste het liedie zingt, heeft gewonnen.

Diembe: Leqg je handen op de tafel. De leerkracht leert een ritime aan. Dat tik je op de
tafel en blijf je herhalen. De leerkracht probeert ondertussen je uit de concentratie te
halew door andere ritimes +e tikken. Ben je af stop je met tikken.

Spraakwaterval: De leerlingen krijgen 1 minunt om met elkaar te praten. Daarna moeten
ze weer stil 2ijn en kan de les weer verder gaan.

Op tafel: laat de leerlingen de woorden eerst op tafel schrijven voor ze het v hun schrift
schrijven.

Giekleurd: Laat de leerlingen een werkblad in huv werkboek maken waarbij ze elk woord
eev andere kleur aeven.

Een ziv schrijven. De zin is “Als ik een .. was, dan zou ik”..... Schrif een spellingwoord op en
de leerlingen bedenken het einde van de ziv,

Laat de leerlingen woorden radew door widdel van aalgje. Dit kan op het bord of v
tweetallen [ teams.
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Gieev Ja [ vee. De leerkracht vodigt een leerling uit voor een gesprek maar het kind mag
niet antwoorden met ja of vee.

Afkortingen: Bedenk vienwe betekenissen voor bestaavde afkortingen.

Speel een woordraadspelletie. Temand omschrijft een woord en de rest moet raden welk
woord het is. Varianten door woorden uit +e beeldew of a nee vragen stellen om achter
het woord +e komen.

FPakkende openingszin: Bvergizers en spelleties in de klas zorgen ervoor

1. wie kent het spel ... (handen omhoon) dot leerlingen met elkaar kenvismaken. Ook krijo) je
2. Wie vind dat spel leuk ... (anden omhoos) de concentratie weer terug voor een les. Leerlingen
2, Wie kan vertellen hoe dat spel werkt? leren met elkaar samen te werkew door e

(handen ovmhoon) overleggen en elkaar +e vertronwen. Het is een
4. Uitleg spel (leerling) groepsspel waarbi) iedereen betrokkew is. Ev het
5. Uitlea) spel (leerkracht) zorgt Voor ontspanving en rust in de klas.
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