
SPELLETJES WAARBIJ IEMAND 'DE BAAS' IS 

* dirigentje: De leerlingen zitten in een kring, één persoon verlaat even de ruimte. De anderen 

beslissen wie de 'dirigent' is, deze beeldt een muziekinstrument uit, de anderen moeten altijd de 

dirigent volgen en diens bewegingen nadoen. De persoon komt terug en probeert te raden wie de 

bewegingen laat veranderen en wie dus de dirigent is. 

* bewegingentrein: Alle leerlingen staan achter elkaar, ze raken elkaar niet aan, maar vormen 

toch een 'treintje' en stappen zo achter elkaar doorheen de ruimte (of de klas uit, door de gangen, 

over de speelplaats … ). De eerste in de rij doet een beweging, alle anderen volgen en doen dit 

na. Na een bepaalde tijd, wordt de laatste persoon van de trein de eerste persoon en dus ook 'de 

baas'. Zo kan je doorschuiven tot iedereen aan de beurt kwam. 

 

* beeldhouwen: De leerlingen gaan per twee staan. Eén persoon wordt de blok klei, de andere de 

beeldhouwer. Deze laatste mag het eerste kind in een positie kneden zoals hij/zij wil. Daarna 

wisselen de kinderen uiteraard om van rol.  

* marionetten: Eén leerling gaat vooraan op een stoel staan, dit is de poppenspeler, de andere 

kinderen zijn de marionetten. Wanneer de leerling vooraan zijn linkerarm in de lucht steekt, 

moeten de 'marionetten' dit ook doen, want zij hangen vast aan denkbeeldige touwtjes ... 

* Knubbe zegt ... : De leerkracht staat vooraan en geeft opdrachten, de leerlingen staan recht. 

Wanneer de leerkracht de opdracht begint met 'Knubbe zegt ...' dan MOETEN de leerlingen deze 

opdracht uitvoeren. Wanneer de leerkracht de opdracht begin met een andere naam (bv. 'Froezel 

zegt ...' of 'Ik zeg ...'), dan mogen ze de opdracht niet uivoeren, anders vallen ze af. Wie afvalt, 

komt naast de leerkracht zitten/staan en jureert mee om te zien welke 'deelnemers' fouten maken. 

 

* het omgekeerde doen: De leerkracht geeft opdrachten, maar de leerlingen willen even niet 

meer luisteren en zelf de baas zijn en doen telkens het omgekeerde. (Bv. Als de leerkracht zegt: 

"Doe je boek open!", dan sluiten de leerlingen hun boek. - Bv. Als de leerkracht zegt: "Neem een 

gom in je linkerhand!", dan nemen de leerlingen hun gom in hun rechterhand ... ) Wie kan er 10 

opdrachten correct uitvoeren? 

 

* Wat is er anders?: De leerlingen maken een 'foto', m.a.w. ze maken samen een compositie en 

zetten zich klaar alsof er een foto zou gemaakt worden en ze mogen niet meer bewegen. Eén 

persoon verlaat even de ruimte. De andere leerlingen veranderen 'iets' aan hun compositie. 

Wanneer de persoon terugkomt moet die raden wat anders werd. 

 

* 'bazige' kaarten: De leerkracht neem een spel kaarten (liefst hele grote speelkaarten). Er 

worden een aantal regels afgesproken vooraf (en best gevisualiseerd aan het bord). Bv. Wanneer 

je een boer ziet, kniel je op de grond. Wanneer je een dame ziet, ga je rechtop staan en draai je 

1x rond jezelf. Wanneer je een koning ziet, ga je rechtstaan en maak je een diepe buiging. 

Wanneer je een aas ziet, sla je met de hand op tafel. De leerkracht draait telkens de volgende 

kaart van het spel om. Wanneer er een bepaalde beeltenis verschijnt waar een opdracht bij hoort, 

moeten de leerlingen deze opdracht uitvoeren. Deze regels worden uiteraard opgebouwd. Je kan 

dit spelletje ook vaker spelen, bv. telkens de laatste 5 minuutjes van de les, en telkens één 

opdrachtje toevoegen. Het zou wel leuk zijn om uiteindelijk voor elke kaart een opdrachtje te 

hebben verzonnen. En misschien lukt het wel om ook steeds een visualisatie weg te halen en tot 

slot alle opdrachtjes uit het hoofd te kennen? 


