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Wat	een	uitnodiging,	
 

26 april 2013, Koningsspelen! 

Alle bassischolen in Nederland hebben zo’n uitnodiging gehad. Een unieke gebeurtenis. Deze eervolle 

opdracht om een sportdag voor onze nieuwe koning te organiseren, komt natuurlijk wel even bij al 

het werk wat er voor uw school nu al moet gebeuren. 

Daar kunt u natuurlijk als school best wat hulp bij gebruiken. Dat weten wij uit ervaring en daarom 

hebben wij voor u dit handboek geschreven met alle informatie om een compleet programma voor 

deze nationale sportdag te kunnen organiseren. 

Wij hebben voor u een sportdag ontwikkeld met als thema: “Koningsspelen” en als motto “Samen 

feestvieren = samen spelen” . Dat houdt in dat bijna alle 27 activiteiten teamspelen zijn. 

Naast dat complete programma heeft IVASS voor de vele ouders en vrijwilligers, die als spelleider 

gaan meewerken aan deze sportdag, een beknopte uitleg over spelleiding en begeleiding in dit 

handboek opgenomen.  

Tevens vindt u in ons handboek  de organisatie, tips voor de communicatie en de veiligheid.  Tevens 

een draaiboek die u stap voor stap naar het startschot van de sportdag begeleidt. 

Alle kinderen kunnen aan deze spelen deelnemen, omdat wij deze heel laagdrempelig hebben 

gehouden.  

Voor de spelen hebben wij de groep kinderen in 3 leeftijdsgroepen ingedeeld en wel: 4‐6 jaar, 7‐9 

jaar en 8‐12 jaar.  

Wij wensen u veel plezier en succes bij de uitvoering van deze bijzondere dag. 

H

	

et team van IVASS 
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Programma	Koningsspelen	

Motto: Samen Spelen = Samen Feestvieren 

08.30 – 09.00 uur  Ontbijt  
09.00 ‐ 09.30 uur  Opening  

samen met zang en dans (Koning Willem gaat marcheren met wel 
100.000 man ‐ een heel oud liedje in een nieuw rap jasje) 

 
09.30 – 10.15 uur  1e ronde activiteiten op 3 locaties – activiteit 1, 2 en 3 
 

Locatie 1. Kinderen 4-6 jaar – 3 velden 
Locatie 2. Kinderen 7-9 jaar – 3 velden 
Locatie 3. Kinderen 10-12 jaar – 3 velden 

 
10.15 – 10.30 uur  Pauze  

Met een verrassende dans in de vorm van een flash mob (de benodigde 
muziek staat op de website)            

 
10.30 ‐ 11.15 uur  2e ronde activiteiten op 3 locaties – activiteit 4, 5 en 6 
 
11.15 ‐ 12.00 uur  3e ronde activiteiten op 3 locaties – activiteit 7, 8 en 9  
 
12.00 – 12.15 uur  Afsluiting  

met een nieuwe flashmob en eventueel een prijsuitreiking 
 
12.15 – 13.00 uur  Samen lunchen of naar huis 
 
De school kan zelf kiezen voor een competitieve of een niet‐competitieve sportdag.  
Per ronde spelen de kinderen 3 activiteiten – totaal 9 activiteiten per leeftijdsgroep. 
De activiteiten worden aangepast aan de leeftijd van de kinderen. 
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De	speluitleg	en	begeleiding		

De voorbereiding 

Als je met een groep kinderen een sportieve activiteit of spel wilt spelen is het handig als je een 
aantal zaken van te voren bedenkt. Je kunt jezelf de volgende vragen stellen:  Wat kunnen de 
kinderen? Wat vinden de kinderen leuk om te doen? Welke leeftijd hebben de kinderen ? Hoe groot 
is de groep?  
Daar hoef je je echter bij de Koningsspelen geen zorgen om te maken, want dat hebben wij al voor je 
gedaan. Het is echter wel belangrijk om voordat je met de groep kinderen aan het werk gaat de 
activiteiten die je gaat doen eens goed te lezen en te bedenken hoe u dat gaat aanpakken.  
 
Denk daarbij aan de volgende zaken:  

1. Heb ik de speelruimte al goed ingedeeld en ook goed afgebakend met pionnen? 
2. Is de speelruimte veilig – staan er geen obstakels in – is de vloer egaal (geen gaten), niet glad 

en staan de zijlijnen niet te dicht bij een muur, een boom of een ander obstakel? 
3. Heb ik alle materialen al direct bij de hand (en kunnen de kinderen daar niet direct al bij)? 
4. Ken ik alle regels van het spel? 
5. Hoe ga ik de teams indelen en denk aan partijlinten (goed herkenbare teams)? 
6. Ben je al enthousiast om met de kinderen aan de slag te gaan (enthousiasme is de helft van 

het succes van je activiteit). 
7. Waar moet ik naartoe als er iets gebeurd met een kind?  

 
Het antwoord op deze vragen is de situatie van waaruit je de activiteit bedenkt, de beginsituatie.  
 
De opbouw van de spelen en je organisatie ziet er als volgt uit; 
 
De Inleiding:  
- Weinig regels en materiaal zodat je snel kunt spelen; 
- Iedereen moet mee kunnen doen; 
- De kinderen moeten in de sfeer van de activiteit kunnen komen. 

 
Het spel (of een paar kleinere spelvormen) 
- Begin met weinig regels en bouw die al spelend uit; 
- Als een spel bepaalde vaardigheden vergt kan je die eerst spelend oefenen en dan in het 

eindspel laten toepassen. 
 
De afronding: 
- Geef aan dat het bijna tijd is door bijvoorbeeld aan te geven: laatste aanval, nog één minuutje, ‐ 

kinderen vinden het vervelend als het spel abrupt wordt beëindigd.  
- Deel de uitslag mee of laat de kinderen zeggen hoeveel punten ze hebben gehaald. 
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De speluitleg 

1. Speelveld klaarleggen  
2. Groep indelen en opstellen 
3. Doel van het spel vertellen 
4. Voorbeeld geven en regels erbij vertellen 
5. Spelen 
6. Onderbreken voor complimenten of aanwijzingen   
7. Verder spelen 
8. Variëren of uitbouwen 

Toelichting speluitleg 

1. Het speelveld of de speelrichting 
Leg het speelveld klaar met de materialen voordat de kinderen er zijn. Dat ziet er leuk uit en de 
kinderen voelen meteen dat er wat staat te gebeuren. Het is wel belangrijk dat je van te voren 
afspraken hebt gemaakt over het gebruik van de klaarliggende materialen. Bijvoorbeeld dat de 
kinderen er niet aan mogen komen. 
 

2. Groep indelen en opstellen 
Welk spel we ook spelen, welke activiteit we ook willen gaan doen, we zullen de spelers moeten 
indelen en/of (sub)groepen moeten samenstellen. De deelnemers moeten er zich op kunnen 
instellen bij wie ze in de groep zitten of welke taak ze dadelijk zullen krijgen (bij een tikspel  
bijvoorbeeld tikker of loper zijn). Wanneer je bijvoorbeeld een tikker nodig hebt, haal je deze 
meteen naar voren en geeft hem een lintje om. Door de spelers voor een teamspel alvast in de 
opstelling te zetten waarin zij dadelijk zullen gaan spelen, oriënteren zij zich in de ruimte. Doe je 
dit niet dan zullen er altijd spelers zijn die zich bij het voorbeeld en de uitleg geen beeld van het 
spel kunnen vormen.  
Waar wij echter nooit voor kiezen is de methode om de kinderen zelf de groepen te laten 
vaststellen. Het minst populaire kind blijft als laatste over en dat willen wij beslist niet. 
 

3. Doel van het spel of de activiteit 
Geef in het kort aan wat de bedoeling is. Bijvoorbeeld: probeer alle pittenzakjes in de mand te 
brengen. Of: probeer zonder getikt te worden de overkant te bereiken. 
 

4. Voorbeeld geven en regels erbij vertellen 
Welke regels hebben we nodig om het spel te kunnen beginnen, welke regels kunnen later 
worden toegevoegd. We willen immers zo snel mogelijk spelen. Wat we later kunnen vertellen, 
vertellen we ook later.   
Plaatje, praatje. Aan de hand van een voorbeeld of liever nog 'spelenderwijs' maken we de 
startregels duidelijk. We noemen dit het visualiseren van de uitleg. 
 

5. Spelen (daadje) 
Al spelend  worden bewegingen en handelingen duidelijk. Er over praten, ingaan op vragen heeft 
in deze fase weinig zin. De spelers hebben nog geen beelden bij het spel, kunnen zich er nog 

weinig bij voorstellen. Gaan we toch op vragen in, maken we het nog ver‐
warrender, omdat anderen zich dan weer gaan afvragen wat we nu precies 
bedoelen. Doe dat dus niet. 
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1. Koning,	houd	uw	land	schoon	
 

Doel van het spel 
Om het land van jouw partij (het vak) schoon te houden van materiaal.  
 
De speelruimte 
Op schoolplein of grasveld maak je 2 vakken. De speelruimte kun je het beste op de grond tekenen 
met stoepkrijt en op de hoeken zet je 1 markeerbol. Op het gras kan je dus alleen met markeerbollen 
werken en eventueel met afzetlint.  
 
Materiaal 
Zachte ballen (tennisballen of softballen), zachte blokken, pittenzakken – dat kan alles zijn – als het 
maar zacht is en niet gevaarlijk als het tegen iemand aankomt. Deze materialen verdeel je over de 2 
vakken. Dus in elk vak evenveel materiaal.  
 
Speluitleg 
Verdeel de groep in 2 teams en zet elke groep in een vak (land).  
Op startteken van de spelleider mogen de kinderen beginnen met het verwijderen van materiaal uit 
hun land (vak). Daarbij mogen zij het materiaal gooien en schuiven, maar niet schoppen.  
Na een bepaalde tijd dat je zelf kan bepalen (3 of 5 minuten) stop je het spel. De kinderen gaan zelf 
tellen hoeveel materiaal er nog in hun vak ligt. 
De partij met het vak met het minste materiaal = winnaar. 
Dit spel kun je binnen de tijd wel 2 of 3 keer spelen. 
 
Spelregels 
De kinderen mogen pas starten op het startsein van de spelleider en moeten direct stoppen als het 
eindsignaal is gegeven. Geef als spelleider nog wel even tussendoor aan: nog 1 minuut etc. etc.  
 
Materiaal dat na het eindsignaal nog gegooid wordt telt niet meer mee. Materiaal wat buiten het vak 
ligt, telt niet mee.  
 
Algemeen 

Er mag alleen gespeeld worden met zachte ballen of pittenzakjes. Het kan voorkomen dat kinderen 

een bal tegen hun hoofd aan krijgen.  

Variaties 

Er kan een spelleider in het midden van de vakken gaan staan om ballen tegen te houden. 
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1. De	parachute	van	de	Koning	
 

Doel van het spel 
Bij het spelen met de parachute gaat het alleen om samenwerken en samen plezier beleven aan het 
bewegen. Iedereen is winnaar. 
 
De speelruimte 
Een afgebakend veld op het schoolplein of grasveld.  
 
Materiaal 
1 parachute. 
 
Algemene spelregels 
Alle kinderen nemen plaats rondom de parachute en houden de parachute met beide handen vast 
aan de lus of aan de rand.  
 
Variaties 
Met de parachute kun je de volgende bewegingsvormen doen: 
 
Windkracht : 
De spelers staan om de parachute en hebben deze met beide handen vast. Ze maken wind door hun 
armen op en neer te bewegen. Geef de sterkte van de wind duidelijk aan: bv. van een zuchtje 
(zachtjes op en neer bewegen), een stevige bries tot een orkaan (de parachute heel snel naar 
beneden trekken). De kunst is allemaal op hetzelfde moment te bewegen, of juist allemaal “vrij” de 
parachute te bewegen.  
 
Onder de wolk :  
De parachute wordt door de armen tegelijk van laag naar hoog te bewogen tot een koepel gebold. 
De spelers worden genummerd : 1, 2, 3,. Op een teken van de spelleider lopen de nummers 1 of 2, 
enz. onder de parachute door en wisselen van plek. Pas op voor botsingen. 
 
Iglo :  
De spelers brengen de parachute eerst omhoog en houden hem vast. Vervolgens maken alle spelers 
enkele stappen naar het midden en trekken de parachute over het hoofd achter de rug. Daarna gaat 
iedereen op de rand van de parachute zitten. En nu maar hopen dat het gaat sneeuwen... 
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Nog meer variaties met de parachute: 
 
Een korte vlucht :  
De spelers hebben de parachute laag bij de grond vast en brengen hem krachtig omhoog. Op het 
hoogste punt laat bij een teken iedereen de parachute los. Heel snel lopen de spelers naar het 
midden onder de parachute, tikken iemand aan en lopen terug om de parachute, nog net voor hij op 
de grond valt, op te vangen. 
 
Rennen:  
De parachute wordt door de groep hoog in de lucht gebracht en gehouden. Elke derde speler laat de 
parachute los, loopt snel om de groep heen en pakt de parachute weer vast.  
Hierna volgt nog een nieuwe opzwaai en dan lopen de volgende spelers een rondje. 
 
Kringspelen en de parachute :  
Je kan bestaande kringspelen gebruiken met de parachute, bv. kat en muis : de kat probeert twee 
muizen te vangen. De muizen mogen onder de parachute door lopen, maar de kat mag dat niet. Ze 
moet links of rechts omlopen om de muizen te pakken. 
 
Springende ballen: 
Je kan op de parachute een zachte bal leggen die je met de groep rond laat rollen. Ook kun je 
proberen de bal in de lucht te gooien door allemaal samen de parachute naar beneden en dan weer 
naar boven te brengen. Als iedereen tegelijk gooit, komt de bal omhoog en zal deze ook weer 
gevangen kunnen worden. Als je met twee groepen speelt, zou je de bal mogelijk ook van de ene 
parachute (of doek) in de andere kunnen gooien. Meer ballen gebruiken kan natuurlijk altijd. De 
ballen zullen dan gaan springen als popcorn in een pan! 
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1. Ultimate	frisbee	
 
Doel van het spel 
De frisbee in het vak van de tegenpartij brengen en daar opvangen. 
 
De speelruimte  
Een afgebakend veld op het schoolplein of grasveld.  
 
Materiaal 
1 frisbee ‐ partijlinten.  
 
Speluitleg. 
2 partijen – 1 frisbee. Het speelveld bestaat uit 4 vakken (2 grote vlakken en 2 smalle vakken). 
 
De frisbee moet door middel van overspelen naar het achtervak van het speelveld geworpen 
worden. Als een speler de frisbee in dat achtervak kan vangen, levert dat een punt op voor zijn partij. 
De frisbee gaat daarna naar de tegenpartij en die mag dan de frisbee weer in het spel brengen.  
 
Spelregels. 
Je mag de frisbee niet uit de handen van de tegenstander trekken. 
Persoonlijk contact is niet toegestaan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tekening 
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