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[bookmark: _Toc6440530]Verhaal


Sprookjes! 
Tegenwoordig worden ze vergeten en verleerd. Wij willen de kapoenen terug onderdompelen in de wereld van Sprookjesland en ze introduceren tot de minder voor de hand liggende sprookjes. 

Sprookjesland staat wel een beetje op zijn kop want in elk sprookje is er iets misgelopen. Maar niets dat wij en de Kapoenen niet kunnen rechtzetten! 
Samen, kruipen we elke dag in een ander sprookje. We brengen Hans en Grietje terug naar huis, proberen de nieuwe naam van Repelsteeltje te raden, we maken, als varkens, het beste huisje om te schuilen voor de wolf en nog meer avonturen. 

Elke dag kruipen we in een minder voor de hand liggend maar wel bekend sprookje. In de avond lezen we sprookjes en verhalen uit andere culturen die de kapoenen wellicht niet zullen kennen. Nu kunnen ze nieuwe helden en heldinnen ontdekken en zullen de sprookjes minder snel vervagen uit de kindertijd. 







































[bookmark: _Toc6440531]Informatie
[bookmark: _Toc6440532]Allergieën
Mateo: gluten
Laran: lactose

[bookmark: _Toc6440533]Medicatie

[bookmark: _Toc6440534]Vegetariërs
Lio Grote
Arne Denis

[bookmark: _Toc6440535]Verjaardagen
26 juni: Siemen Bel
27 juni: Per Helsen
28 juni: Feline Hatse

[bookmark: _Toc6440536]Andere
Aaron: ASS

[bookmark: _Toc6440537]Adres
Broekstraat 29 2370 Arendonk

[bookmark: _Toc6440538]Telefoonnummers
Lore Bel: 0473/54.72.94
Siemen Bel:  0488/21.13.31
Arne Denis: 0470/31.57.67
Nicolas De Beukelaer: 0478/13.52.42
Ina Kounkey: 0497/36.96.96
Emma Hessels: 0485/12.07.70
Anise El Margai: 0485/29.52.91
Chloë Desmet: 0478/28.62.42
Marie van Dooren: 0471/70.62.76
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[bookmark: _Toc6440539]Weekplanning

	
	Dinsdag
23/07

	Woensdag
24/07
	Donderdag
25/07
	Vrijdag
26/07
	Zaterdag
27/07
	Zondag
28/07
	Maandag
29/07
	Dinsdag
30/07


	
	Aankomst
	12 uren spel
	Vriendjesdag
Omgekeerde dag
	Vettige dag
	Dagtocht 
	
	
	Vertrek

	08u00 – 10u00
	Heenreis
	Opstaan
+ ontbijt
+ vrij spel/afwas
	Opstaan
+ ontbijt
+ vrij spel/afwas
	Opstaan
+ ontbijt
+ vrij spel/afwas
	Opstaan
+ ontbijt
+ vrij spel/afwas
	Opstaan
+ ontbijt
+ vrij spel/afwas
	Opstaan
+ ontbijt
+ vrij spel/afwas
	Opstaan
+ ontbijt
+ vrij spel/afwas

	10u00 – 12u30
	Aankomst
+ installeren
+ vrij spel
	Biggybouw
Fase 1
	Brieven schrijven
	
	Schelpenspel 
	Het spel dat niet spoort 
Deel 1
	Dans je schoenen vrij
	Zak maken
+ vrij spel

	12u30 – 14u00
	Middageten
+ vrij spel/afwas
	Middageten
+ vrij spel/afwas
	Middageten
+ vrij spel/afwas
	Middageten
+ vrij spel/afwas
	Middageten
+ vrij spel/afwas
	Middageten
+ vrij spel/afwas
	Middageten
+ vrij spel/afwas
	Middageten
+ vrij spel/afwas

	14u00 – 16u00
	Terrein verkennen
	Biggybouw
Fase 2
	Niemand, niemand weet…
	
	Zwemmen
+ diepgeduik 
	Het spel dat niet spoort
Deel 2
	Voorbereiding kampvuur
	Naar huis

	16u00 – 16u30
	Vieruurtje
	Vieruurtje
	Vieruurtje
	Vieruurtje
	Vieruurtje
	Vieruurtje
	Vieruurtje
	

	16u30 – 18u30
	Creëer je eigen Nachtegaal
	Biggybouw
Fase 3
	Dat ik … heet
	
	Terug naar terrein
	Quiz
	Voorbereiding kampvuur
	

	18u30 – 20u00
	Avondeten
+ vrij spel/afwas
	Avondeten
+ vrij spel/afwas
	Avondeten
+ vrij spel/afwas
	Avondeten
+ vrij spel/afwas
	Avondeten
+ vrij spel/afwas
	Avondeten
+ vrij spel/afwas
	Avondeten
+ vrij spel/afwas
	

	20u00 – 21u00
	Zoek de Nachtegaal
	Biggybouw
Fase 4
	Sprookjesfuif 
	Douche 
	Kindergeluiden
+ sprookjestocht
	Sluipspel
	Kampvuur
	

	2130
	Slapen
	Slapen
	Slapen
	Slapen
	Slapen
	Slapen
	Slapen
	



[bookmark: _Toc6440540]Dag 1: dinsdag 23 juni 2019
[bookmark: _Toc6440541]De Chinese Nachtegaal
[bookmark: _Toc6440542]Dagplanning
	UUR
	ACTIVITEIT

	12u00 – 12u30
	Aankomst + installeren

	12u30 – 13u30
	Middageten

	13u30 – 14u00
	Afwas + vrij spel

	14u00 – 16u00
	Terrein verkennen

	16u00 – 16u30
	Vieruurtje

	16u30 – 18u30
	Creëer je eigen Nachtegaal

	18u30 – 19u30 
	Avondeten

	19u30 – 20u00
	Afwas + vrij spel

	20u00 – 21u00
	Zoek de Nachtegaal

	21u00 – 21u30 
	Tanden poetsen + taptoe

	21u30
	Slapen



















[bookmark: _Toc6440543]Spel 1: Creëer je eigen Nachtegaal
	Naam activiteit: Creëer je eigen Nachtegaal
	Activiteitleiders: Nico & Emma

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	23-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	16h30

	Materiaal:
· Jetons voor 4 teams
· Onderdelen voor de nachtegaal
· Eetstokjes
· kleurgerief (papier en potloden/stiften)
· Zoek de verschillen tekeningen
· Sjortouw
· Piketten
· Voetbal
· Water
· Plastic flessen
· Rijst (witte of gemengde)
· Trektouw
· Hindernis om over te klimmen (= Chinese muur)
· Rijst


	Verloop van de activiteit of het spel:
De kapoenen moeten levensspelletjes spelen om onderdelen te kopen om een nachtegaal te bouwen. Naast de klassieke levensspelletjes zijn er levensspelletjes in Chinees thema: 
· Dingen met stokjes oppakken
· Chinese vlag tekenen
· om ter langste stilstaan
· 7 verschillen zoeken
· om ter eerste over de Chinese muur klimmen
· rijst- noedels- stokjes (Schaar steen papier: Stokjes pakken noedels, noedels pakken rijst, rijst pakt stokjes)
Er zijn ook groepsopdrachten, waarmee twee teams tegen elkaar spelen om ineens een heel onderdeel kunnen verdienen:
· Touwtje trek
· Vaktrekken
· Chinese voetbal
· ninja
· Rijst tellen (of witte en bruine rijst scheiden)
· Flesje vullen met water uit mond (estafette achtig spel)
Op het einde van het spel wint het team met de mooiste en/of meest afgewerkte nachtegaal


	Inkleding in het kampthema: 
De keizer van China is zijn nachtegaal kwijt. De kapoenen moeten een namaak-nachtegaal bouwen, anders gaat de keizer dood van verdriet.




[bookmark: _Toc6440544]Spel 2: zoek de Nachtegaal
	[bookmark: _Hlk6432998]Naam activiteit: Zoek de Nachtegaal
	Activiteitleiders: Nico & Emma

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	23-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	20h00 

	Materiaal:
· Water
· Memorie
· Sjortouw

	Verloop van de activiteit of het spel:
De leden moeten met water in hun mond naar een kamp in het bos sluipen. De leiding staat met zaklampen in het kamp. als ze de leden herkennen, moeten de leden terug naar hun beginpunt. Als ze binnenkomen in het kamp, krijgen ze een plattegrond van het bos te zien. ze mogen één van de vakjes omdraaien, om te zien of de nachtegaal er onder zit. als ze de nachtegaal gevonden hebben, winnen ze het spel. Het is dus heel belangrijk om goed samen te werken.


	Inkleding in het kampthema: 
De keizer wordt, ondanks onze nepvogel, niet beter. Daarom gaan we ‘s nachts op zoek om de echte nachtegaal te vangen. Om de nachtegaal niet te doen schrikken, moeten we stil zijn en sluipen. Om zeker stil genoeg te zijn, sluipen we met water in de mond






















[bookmark: _Toc6440545]Dag 2: woensdag 24 juni 2019
[bookmark: _Toc6440546]De Drie Biggetjes
[bookmark: _Toc6440547][bookmark: _Hlk6431145]Dagplanning
	[bookmark: _Hlk6434022]UUR
	ACTIVITEIT

	08u00 – 08u30
	Opstaan

	08u30 – 09u30
	Ontbijt

	09u30 – 10u00
	Afwas + vrij spel

	10u30 – 12u30
	Biggybouw: fase 1

	12u30 – 13u30
	Middageten

	13u30 – 14u00
	Afwas + vrij spel

	14u00 – 16u00
	Biggybouw: fase 2

	16u00 – 16u30
	Vieruurtje

	16u30 – 18u30
	Biggybouw: fase 3

	18u30 – 19u30 
	Avondeten

	19u30 – 20u00
	Afwas + vrij spel

	20u00 – 21u00
	Biggybouw: fase 4

	21u00 – 21u30 
	Tandjes poetsen + taptoe

	21u30
	Slapen
























[bookmark: _Toc6440548]Spel 1: Biggybouw
	[bookmark: _Hlk6433059]Naam activiteit: Biggybouw
	Activiteitleiders: Emma & Anisa

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	24-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	10h00

	Materiaal:
· Jetons
· Karton
· Hout
· Lakens
· Krijt
· Touw
· Slingers/andere versiering
· Lint
· Crêpe-papier/krantenpapier
· Lijm
· Papier
· Fakkels
· Spruitjes


	Verloop van de activiteit of het spel:
· 10u-12u30: fase 1
Het sprookje van deze dag is de drie biggetjes. Net zoals die biggetjes moeten de kapoenen huizen bouwen (kampen), hiervoor worden ze in 3 groepen opgedeeld. Ze kunnen bij de leiding extra materiaal verdienen door middel van levensspelletjes.
Als alle kampen af zijn, komen de leiding en proberen zij de kampen “omver te blazen”. Het beste en dus stevigste kamp wint!
· 14u-16u: fase 2 
De wolf (leiding) is nog niet verslagen, dus moeten de kapoenen een list maken om de wolf in de val te lokken. Via een doorschuifsysteem zullen ze dit doen. Er moet een tent worden opgezet (die dan een huis voorstelt), en een pinata gemaakt worden. Deze pinata is een nep-biggetje gevuld met spruiten (wat de wolf echt niet lust!). Dan als laatste moet er nog een lied gemaakt worden om de wolf te lokken, want deze wolf is heel muzikaal. Dat zijn de 3 stappen van het meesterplan, en zo zullen ze de wolf te pakken krijgen!
· 16u30-18u: fase 3 
De list wordt uitgevoerd. De kapoenen doen hun dansje voor, waarop de wolf (verklede leiding/foerier) komt. Hij blaast de tent omver en ziet het biggetje liggen. Hij eet het op met huid en haar en beseft pas veel te laat dat er spruitjes in zitten! De wolf walgt hiervan en baalt dat de kapoenen hem te slim zijn afgeweest. Hij zweert om nooit meer biggetjes op te eten.
· 20u-21u: fase 4 
De list heeft gewerkt en de wolf is verslagen! Alle biggetjes zijn terug veilig en nu kunnen de kampen van de kapoenen ook niet meer omver geblazen worden. Om dit te vieren doen we een fakkeltocht. Het bos is van ons!


	Inkleding in het kampthema: 
Het sprookje is de drie biggetjes en net zoals in dit sprookje moeten de kapoenen een huisje bouwen en de wolf te slim af zijn.



[bookmark: _Toc6440549]Dag 3: donderdag 25 juni 2019
[bookmark: _Toc6440550]Repelsteeltje
[bookmark: _Toc6440551]Dagplanning
	UUR
	ACTIVITEIT

	08u00 – 08u30
	Opstaan

	08u30 – 09u30
	Ontbijt

	09u30 – 10u00
	Afwas + vrij spel

	10u30 – 12u30
	Brieven schrijven

	12u30 – 13u30
	Middageten

	13u30 – 14u00
	Afwas + vrij spel

	14u00 – 16u00
	Niemand, niemand weet…

	16u00 – 16u30
	Vieruurtje

	16u30 – 18u30
	Dat ik … heet

	18u30 – 19u30 
	Avondeten

	19u30 – 20u00
	Afwas + vrij spel

	20u00 – 21u00
	Sprookjesfuif

	21u00 – 21u30 
	Tandjes poetsen + taptoe

	21u30
	Slapen
























[bookmark: _Toc6440552]Spel 1: Niemand, niemand weet…
	Naam activiteit: Niemand, niemand weet…
	Activiteitleiders: Ina & Arne

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	25-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	14h00

	Materiaal:
· Woordzoeker
· Rebus
· Plastic fles
· Krant
· Rijst
· Zout
· Blok zeep
· Verf
· Pen
· Papier
· Kleurplaat


	Verloop van de activiteit of het spel:
Doorheen de dag gaan de kapoenen op zoek naar de nieuwe naam van Repelsteeltje. Repelsteeltje heeft ons gechanteerd; hij heeft gisterenavond voor het avondeten gezorgd dus vindt hij dat nu al de kapoenen iets voor hem moeten doen. Anders, komt hij ons halen. Dit kunnen we voorkomen door aan de hand van (18) opdrachten, zijn nieuwe naam te raden.
Het spel is gebaseerd op 1-tegen-allen, elke letter van de nieuwe naam van Repelsteeltje kunnen de kapoenen verdienen door een opdracht juist uit te voeren:
S: woordzoeker
I: rebus
M: letter in plastic fles
A: letter in krant omcirkelen
L: letter in veld
O: letter in gras/zout/rijst/zand
C: zeep ‘opzepen’ met letter erin
H: 2 leden van geslacht laten veranderen
E: dancebattle
M: 5 rondjes rond het terrein lopen
A: schoenmaten verzamelen
R: bepaald aantal vlechtjes in haar vlechten
A: om ter langste aaa zeggen tegen de leiding
N: Arne en Siemen laten lachen
I: aantal minuten boomhangen
N: 15 minuten muske dood
N: iedereen strikt zijn eigen veters
I: kleurplaat inkleuren met verf op neus

	Inkleding in het kampthema: 
Nadat we op bezoek gingen bij de 3 biggetjes, komen we aan bij Repelsteeltje, die zichzelf een nieuwe naam heeft gegeven. De kapoenen moeten aan de hand van opdrachten zijn nieuwe naam raden, want anders komt Repelsteeltje hen halen.




[bookmark: _Toc6440553]Spel 2: Dat ik … heet
	Naam activiteit: Dat ik … heet
	Activiteitleiders: Ina & Arne

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	25-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	16h30

	Materiaal:
· Puzzelstukken (letters)
· Verkleedkleren voor Repelsteeltje

	Verloop van de activiteit of het spel:
In het vorige deel van het spel verdienden de kapoenen al de letters van de nieuwe naam van Repelsteeltje. In dit deel van het spel zullen ze een puzzel moeten maken van al de verdiende letters, die de nieuwe naam van Repelsteeltje zal onthullen.
Hierna komt Repelsteeltje (verkleedde leiding/fourier) langs, om de kapoenen gerust te stellen dat ze veilig zijn en niet bang moeten zijn van hem.


	Inkleding in het kampthema: 
Dit deel van het spel gaat verder op het vorige deel van het spel. We zijn dus nog steeds op bezoek bij Repelsteeltje en proberen er achter te komen wat zijn nieuwe naam is.




[bookmark: _Toc6440554]Sprookjesfuif
	Naam activiteit: Sprookjesfuif
	Activiteitleiders: Arne & Ina

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	25-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	20h00

	Materiaal:
· Kommetjes
· Bekers
· Speaker (muziek)
· Playlist (?)
· Lichtjes/Slingers
· Chips, nootjes, frisdrank


	Verloop van de activiteit of het spel:
Nadat de kapoenen de naam van Repelsteeltje hebben geraden en flink hebben avond gegeten, verdienen ze een leuke fuif! 
Ze mogen allemaal hun verkleedkleren aantrekken en helemaal losgaan op de dansvloer.

	Inkleding in het kampthema: 
Iedereen is verkleed in een sprookje en de muziek zal hier af en toe ook op aansluiten.





[bookmark: _Toc6440555]Dag 4: vrijdag 26 juni 2019
[bookmark: _Toc6440556]Ezeltje Trekje
[bookmark: _Toc6440557]Dagplanning
	UUR
	ACTIVITEIT

	08u00 – 08u30
	Opstaan

	08u30 – 09u30
	Ontbijt

	09u30 – 10u00
	Afwas + vrij spel

	10u30 – 12u30
	

	12u30 – 13u30
	Middageten

	13u30 – 14u00
	Afwas + vrij spel

	14u00 – 16u00
	

	16u00 – 16u30
	Vieruurtje

	16u30 – 18u30
	

	18u30 – 19u30 
	Avondeten

	19u30 – 20u00
	Afwas + vrij spel

	20u00 – 21u00
	Douche

	21u00 – 21u30 
	Tandjes poetsen + taptoe

	21u30
	Slapen

























[bookmark: _Toc6440558]Spel 1
	Naam activiteit: 
	Activiteitleiders: 

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	26-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	12h30

	Materiaal:


	Verloop van de activiteit of het spel:


	Inkleding in het kampthema: 




[bookmark: _Toc6440559]Spel 2
	Naam activiteit: 
	Activiteitleiders: Lore & Siemen

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	26-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	14h00

	Materiaal:
· Bruine zeep
· Verf
· Ketchup
· Vuile mat
· “Goudklompjes”


	Verloop van de activiteit of het spel:
Vettige spelletjes spelen: vettige twister, over de mat lopen, worstelen met bruine zeep etc. We zorgen voor een zeil en voldoende bruine zeep zodat we ons zo vuil mogelijk kunnen maken. Hierna gaan we douchen.

	Inkleding in het kampthema: 
De ezel heeft moeite met goud te produceren. De kapoenen zoeken door het vuil.






[bookmark: _Toc6440560]Spel 3
	Naam activiteit: 
	Activiteitleiders: 

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	26-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	12h30

	Materiaal:


	Verloop van de activiteit of het spel:


	Inkleding in het kampthema: 




[bookmark: _Toc6440561]Douche



















[bookmark: _Toc6440562]Dag 5: zaterdag 27 juni 2019
[bookmark: _Toc6440563]De Kleine zeemeermin
[bookmark: _Toc6440564]Dagplanning
	UUR
	ACTIVITEIT

	08u00 – 08u30
	Opstaan

	08u30 – 09u30
	Ontbijt

	09u30 – 10u00
	Afwas + vrij spel

	10u30 – 12u30
	Klaarmaken + schelpenspel

	12u30 – 13u30
	Middageten

	13u30 – 14u00
	Afwas + vrij spel

	14u00 – 16u00
	Zwemmen + diepgeduik

	16u00 – 16u30
	Vieruurtje

	16u30 – 18u30
	Terug naar terrein

	18u30 – 19u30 
	Avondeten

	19u30 – 20u00
	Afwas + vrij spel

	20u00 – 21u00
	Kindergeluiden + sprookjestocht

	21u00 – 21u30 
	Tandjes poetsen + taptoe

	21u30
	Slapen



Zwembad Arendonk
Adres: Van Eycklaan 7 2379 Arendonk
Telefoonnummer: 04/14.67.89.34
Groepstarief: 1,50 euro per persoon
Vervoer: we gaan te voet, het is 2,3 km.
https://www.arendonk.be/leven/vrije-tijd/zwembad/
Centraal idee: we gaan op bezoek bij Ariel om haar te helpen.












[bookmark: _Toc6440565]Spel 1: Schelpenspel
	Naam activiteit: Schelpenspel
	Activiteitleiders:  Ina & Marie

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	27-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	10h30

	Materiaal:
· Schelpen

	Verloop van de activiteit of het spel:
In de morgen voordat we vertrekken krijgt elke kapoen een schelp. Deze schelp zorgt ervoor dat onze kapoenen kunnen veranderen in zeemeerminnen of zeemeermannen. Dit zal nodig zijn voor het volgende spel, diepgeduik. Wie zijn/haar schelp tegen de avond nog heeft, krijgt een extra punt bij het avondspel.


	Inkleding in het kampthema: 
Na de vettige dag ingekleed in het sprookje van ezeltje trekje springen onze kapoenen het water in met de kleine zeemeermin. Ze hebben deze schelp nodig om een zeemeermin/zeemeerman te worden.




[bookmark: _Toc6440566]Spel 2: Diepgeduik 
	Naam activiteit: Diepgeduik
	Activiteitleiders: Ina &Marie

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	27-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	14h00

	Materiaal:
· Zinkend materiaal van het zwembad


	Verloop van de activiteit of het spel:
Door middel van hun schelpen worden de kapoenen zeemeerminnen/zeemeermannen. Er was schipbreuk en allerlei voorwerpen van het schip zijn naar de bodem gezonken. Het is aan de kapoenen om de zee proper te houden en binnen de 5 minuten zoveel mogelijk voorwerpen naar het oppervlak te brengen. Hoe meer spullen ze uit het zwembad halen hoe beter.

	Inkleding in het kampthema: 
Ariel gebruikt weer spullen uit de mensenwereld, het is aan de kapoenen om deze spullen terug te brengen naar de mensen en de zee proper te houden.









[bookmark: _Toc6440567]Spel 3: Kindergeluiden
	Naam activiteit: Kindergeluiden
	Activiteitleiders: Ina & Marie

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	27-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	20h00

	Materiaal:
· Schelpen
· Opnames van de kinderen


	Verloop van de activiteit of het spel:
De avond van tevoren hebben we elke kapoen een zin uit het sprookje van de kleine zeemeermin laten zeggen en we hebben dit opgenomen.
Wanneer de leiding de sprookjestocht aan het voorbereiden zijn kunnen 2 leiders de kapoenen bezighouden zodat ze dit niet merken.
Om te beurt spelen we een opname af en het is aan de kapoenen om te raden welke kapoen ze horen. Als ze dit juist hebben krijgen ze een punt, hebben ze het fout gaat het punt naar Ursula. Het is de bedoeling dat de kapoenen Ursula verslaan en hun stem terugkrijgen.
Het aantal schelpen die overblijven van in de morgen zijn extra punten voor de kapoenen.


	Inkleding in het kampthema: 
De kapoenen kunnen door hun schelp veranderen in zeemeerminnen en zeemeermannen en meezwemmen met de kleine zeemeermin maar wanneer ze in het water zijn hebben ze geen stem. Juist zoals Ariel geen stem heeft als ze mens is geworden. Daarom moeten de kapoenen hun stem terugverdienen.




[bookmark: _Toc6440568]Sprookjestocht
We komen terecht in een magisch bos. In het deel gebeuren onverwachte dingen, maar we zijn toch heel nieuwsgierig. We gaan voorzichtig eens een kijkje nemen.












[bookmark: _Toc6440569]Dag 6: zondag 28 juni 2019
[bookmark: _Toc6440570]Hans en Grietje
[bookmark: _Toc6440571]Dagplanning
	UUR
	ACTIVITEIT

	08u00 – 08u30
	Opstaan

	08u30 – 09u30
	Ontbijt

	09u30 – 10u00
	Afwas + vrij spel

	10u30 – 12u30
	Het spel spoort niet deel 1

	12u30 – 13u30
	Middageten

	13u30 – 14u00
	Afwas + vrij spel

	14u00 – 16u00
	Het spel spoort niet deel 2

	16u00 – 16u30
	Vieruurtje

	16u30 – 18u30
	Quiz

	18u30 – 19u30 
	Avondeten

	19u30 – 20u00
	Afwas + vrij spel

	20u00 – 21u00
	Sluipspel

	21u00 – 21u30 
	Tandjes poetsen + taptoe

	21u30
	Slapen
























[bookmark: _Toc6440572]Spel 1: Het spel spoort niet deel 1
	Naam activiteit: Het spel spoort niet deel 1
	Activiteitleiders: Siemen & Arne

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	28-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	10h30

	Materiaal:
· Pen
· Snoepjes
· Peperkoekenhuisje uit karton
· Papier
· Kroonkurken
· Steentjes
· Stoelen
· Bestek
· Borden
· Voetbal
· Krant
· Breeklichtjes
· Bekers


	Verloop van de activiteit of het spel:
We gaan het bos in om Hans en Grietje te redden van de heks, om de weg niet kwijt te geraken laten we spullen achter die blijven, deze kunnen ze verdienen door groepsopdrachten:
· Piramide 
· Haasje over
· Brug houding
· Naam zoeken in krant
· Chinese voetbal
· Doktertje knoop
· Dirigentje
· Stoel doorgeven
· Klerenketting
· 5 bal

Upgrades die ze krijgen na het voltooien van een opdracht:
· Steentjes (beveiliging leger)
· Kroonkurken (paraplu)
· Papiertjes (zakdoeken)
· Stoelen (bushalte)
· Bekers (zwembad) 
· Snoepjes (bed)
· Bestek (speeltuin)
· Lichtjes



	Inkleding in het kampthema: 
We komen terug aan land in het sprookje van Hans en Grietje, we wijken af van het originele sprookje en laten andere spullen achter zodat we uiteindelijk wel onze weg terug vinden, de kapoenen spelen in dit spel de rol van de bevrijders van Hans en Grietje.




[bookmark: _Toc6440573]Spel 2: Het spel spoort niet deel 2
	Naam activiteit:  Het spel spoort niet deel 2
	Activiteitleiders: Siemen & Arne

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	28-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	14h00

	Materiaal:
· Pen
· Snoepjes
· Peperkoekenhuisje uit karton
· Papier
· Kroonkurken
· Steentjes
· Stoelen
· Bestek
· Borden
· Voetbal
· Krant
· Breeklichtjes
· Bekers


	Verloop van de activiteit of het spel:
De kapoenen worden gekoppeld per 2, ieder koppel is een Hans en een Grietje.
Ze moeten voor elkaar zorgen en ondertussen moet elk koppel ingrediënten verzamelen waar we gezamenlijk een brouwsel van maken om de heks voor eeuwig te laten inslapen. Deze ingrediënten mogen ze verzamelen als ze allemaal de opdrachten hebben uitgevoerd
Opdrachten:
· Vriendschapsbrief
· Ballon tussen benen kapot knijpen
· Tafel dekken
· Kruiwagen
· Blind schminken
· Cadeautje voor elkaar maken
· Coole hand shake
Spel eindigt wanneer de heks het brouwsel “drinkt”


	Inkleding in het kampthema: 
Hans en Grietje zijn bevrijd en plannen om de heks ziek te maken, de kapoenen nemen nu de rol van Hans en Grietje op zich en gaan op zoek naar ingrediënten om hun brouwsel te maken





[bookmark: _Toc6440574]Spel 3: Sluipspel
	Naam activiteit: Sluipspel
	Activiteitleiders: Siemen & Arne

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	28-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	20h00

	Materiaal:
· Breeklichtjes
· Touw 


	Verloop van de activiteit of het spel:
De slechte heks zit nu in een eeuwige slaap, hierdoor durft de lieve heks terug buiten te komen maar ze wordt niet graag gezien omdat ze heel hard lijkt op haar tweelingzus de slechte heks en ze is bang dat andere mensen haar gaan herkennen. Daarom zullen jullie een breeklichtje krijgen en moeten sluipen naar het kamp van de heks, indien jullie er geraken krijgen jullie een snoepje.

(Als er kapoenen niet in het kamp raken krijgen ze sowieso ook een paar snoepjes)


	Inkleding in het kampthema: 
Hans en Grietje hebben de slechte heks verslagen, nu wilt de goede heks hen bedanken door hen een snoepje te geven als ze kunnen binnensluipen.
























[bookmark: _Toc6440575]Dag 7: maandag 29 juni 2019
[bookmark: _Toc6440576]Dagplanning
	UUR
	ACTIVITEIT

	08u00 – 08u30
	Opstaan

	08u30 – 09u30
	Ontbijt

	09u30 – 10u00
	Afwas + vrij spel

	10u00 – 12u30
	Dans je schoenen vrij

	12u30 – 13u30
	Middageten

	13u30 – 14u00
	Afwas + vrij spel

	14u00 – 16u00
	Voorbereiden kampvuur

	16u00 – 16u30
	Vieruurtje

	16u30 – 18u30
	Vrij spel

	18u30 – 19u30 
	Avondeten

	19u30 – 20u00
	Afwas + vrij spel

	20u00 – 21u00
	Kampvuur 

	21u00 – 21u30 
	Tandjes poetsen + taptoe

	21u30
	Slapen


























[bookmark: _Toc6440577]Spel 1: Dans je schoenen vrij
	Naam activiteit: Dans je schoenen vrij
	Activiteitleiders: Anisa & Chloë

	 Nummer Blokschema:

 
	Dag:
	29-07-2019

	
	Aanvangsuur:
	10h00

	Materiaal:
· Stoelen
· Springtouw 
· Touw 


	Verloop van de activiteit of het spel:
Aan het begin van het spel doen al de leden hun schoenen uit en die leggen we aan de kant om een blote voeten pad te bewandelen. Na de (korte) wandeling zijn hun schoenen opeens weg en moeten ze fysieke uithoudingsoefeningen doen om hun schoenen terug te verdienen. 
oefeningen: 
· Muurzitten
· Touwtrekken
· Ninja
· Pompen
· Koprollen
· Etc. 
Om het leuk te houden doen we het in een loep, de kapoenen mogen samenwerken in een groep en ervoor zorgen dat er altijd 1 iemand beweegt. Op het einde spelen we in 2 teams Stoel omver gooien. Als iemand aan de beurt is geweest mag zijn schoenen terug aan doen. 


	Inkleding in het kampthema: 
In het sprookje van de dansende schoentjes zorgen de rode schoentjes ervoor dat wie ze aanheeft niet kan stoppen met dansen. We keren het om en zorgen ervoor dat degene die geen schoenen draagt moet blijven bewegen.




[bookmark: _Toc6440578]Kampvuur













[bookmark: _Toc6440579]Dag 8: dinsdag 30 juni 2019
[bookmark: _Toc6440580]Dagplanning
	UUR
	ACTIVITEIT

	08u00 – 08u30
	Opstaan + inpakken

	08u30 – 09u30
	Ontbijt

	09u30 – 10u00
	Afwas + vrij spel

	10u00 – 12u00
	Inpakken

	12u00 – 12u30
	Vrij spel

	12u30 – 13u30
	Middageten

	13u30 – 14u00
	Terrein opruimen

	14u00 – 16u00
	Vertrek richting Zurenborg 

	16u30 – 18u30
	Aankomst lokaal 



[bookmark: _Toc6440581]Regenplanning
[bookmark: _Toc6440582]Pictionary op het plafond 
We hangen een A3 papier op het plafond en tapen een stift op een borstelsteel. Dan geef je iemand de opdracht om iets te tekenen op het plafond met deze borstelsteelstift. Diegene die het juist heeft mag nu tekenen. 

[bookmark: _Toc6440583]Cactusspel 
Je pikt 1 persoon uit de groep. De leiding moet deze persoon volspelden met wasknijpers. Hij wordt ook geblinddoekt. Dit is nu de cactus. De overblijvende spelers moeten 1 voor 1 een wasknijper van de cactus halen, zonder dat deze iets merkt. Je moet dus zeer voorzichtig zijn! Wanneer de cactus iets voelt moet hij auw roepen en aanwijzen waar hij iets voelde. Degene met de meeste wasknijpers is gewonnen. 

[bookmark: _Toc6440584]Verborgen Thema 
Eén speler wordt weggestuurd. De anderen spreken een thema af, bv. water. Vervolgens worden er rollen verdeeld: bv. directeur van de waterleidingmaatschappij; wasvrouw, vertegenwoordiger van een besproeiingsinstallatiebedrijf enz. De persoon die terugkomt, interviewt de mensen die elk vanuit hun rol reageren. Ze mogen het woord water echter niet uitspreken. 

[bookmark: _Toc6440585]Hoepeldans 
Het spel hoepeldans is gebaseerd op het principe van de stoelendans, alleen is het veel leuker omdat er niemand afvalt. In de ruimte liggen enkele hoepels verspreid. Er wordt muziek opgezet en zolang de muziek speelt, loopt iedereen tussen en rond de hoepels. Als de muziek stopt, gaat iedereen in een hoepel staan, alleen of samen. Regelmatig wordt er een hoepel weggenomen, maar de opdracht blijft dezelfde: iedereen moet in een hoepel staan als de muziek stopt. 




[bookmark: _Toc6440586]Herkennen van voeten 
Iemand wordt naar buiten gestuurd en de rest gaat in zijn slaapzak liggen met zijn voeten erbuiten. Dan mag de persoon die naar buiten moest terug naar binnenkomen. Hij / zij moet nu proberen raden van wie welke voeten zijn.

[bookmark: _Toc6440587]Boer & Koeien 
Het spel wordt binnen gespeeld, in een duister lokaal, voorzien van de gewone en minder gewone aanwezige voorwerpen: kussens, zetels, stoelen, tafels, emmers,… De deelnemers worden geblinddoekt, en op handen en voeten in het lokaal gezet, goed verspreid. Ze mogen niets meer kunnen zien. Je vertelt dat alle deelnemers koeien zijn, en door het lokaal mogen rondkruipen (stilletjes zijn is echter wel de boodschap) op handen en voeten. Ergens in het lokaal ligt een gebrande kurk. Wanneer je die te pakken krijgt, wordt je boer, en is het je taak om de aanwezige koeien te 'brandmerken' door middel van het roet op de kurk. Dit doe je ook geblinddoekt, en op een stuk blote huid van de koe (je tegenstrever), zodanig dat die ook weet dat hij/zij er aan is. Wanneer je als koe gebrandmerkt bent, mag je je blinddoek afnemen, en vanop de zijlijn de rest ven het spel gade slaan. Wanneer de boer tijdens een worsteling met een koe zijn kurk verliest, kunnen de rollen omgedraaid worden... De winnaar is diegene die de laatste koe kan brandmerken. De bedoeling van de voorwerpen in het lokaal is aan de koeien de mogelijkheid te bieden om zich stilletjes strategisch in een hoekje te verstoppen... Als begeleider waak je over de veiligheid, het roet op de kurk, en geef je aan wanneer iemand er aan is.

[bookmark: _Toc6440588]Boze Fee 
De spelers staan in een kring met in het midden de boze fee. Door haar toverstokje te bewegen doet ze iedereen meebewegen. Het komt er op neer om juist te reageren op de bewegingen van de stok. ‣ Op & Neer: Springen ter plaatse. ‣ Links & Rechts: ter plaatse voor- en achterwaarts bewegen ‣ Draaien: voorwaarts lopen ‣ Stokje beweegt niet: stilstaan Wanneer de fee haar toverstokje laat vallen vlucht iedereen weg achtervolgd door de fee. Na 10 tellen komt iedereen opnieuw nar de kring. Diegene die door de fee werden aangeraakt gaan samen met haar in het midden staan. Wanneer de fee opnieuw haar toverstokje laat vallen mogen zij andere gevangen houden tot de boze fee hen kan aanraken. Wie laatst overblijft, wordt boze fee.

[bookmark: _Toc6440589]Materiaal
A3 Papieren 
Stiften 
Tape 
Blinddoeken 
Wasknijpers 
Kurk 
Aansteker 
Stokje 
Muziek 
Hoepels
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