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De spelcontainer

Beste jeugdleid(st)er,

Hier is hij dan! De enige, echte spelcontainer! De hele zomer verzamelden we 
leuke spelen en activiteiten met en over afval om De spelcontainer te vullen. De 
spelcontainer past in je Ten Afval!-map, samen met het groepsspel. Heb je niet 
genoeg plaats in de map, speel dan gewoon het groepsspel met je leden. Zo ver-
dwijnt er spelmateriaal uit de map en komt er extra plaats voor de spelcontainer 
vrij.

De spelen en activiteiten in de spelcontainer zijn volgens leeftijd gesorteerd. Een 
tip: kijk ook eens naar de activiteiten voor de leeftijdscategorie juist onder of 
boven die van jouw groep. Waarschijnlijk vind je er nog activiteiten die met een 
kleine aanpassing ook geschikt zijn voor jouw leden.

Heb je 1 of enkele ideeën uit de spelcontainer uitgeprobeerd? Vul dan het 
evaluatie formulier uit de Ten Afval!-map in en stuur het voor 20 december 2006 
terug. Je maakt kans op een toffe prijs: een handige opbergkoffer met spel- en 
knutselmateriaal. 

Veel plezier met de spelcontainer!

Jan met de Petfl es en Yvonne Drankkarton
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Van 6 tot 9 jaar
1. Het Symfonisch Afvalorkest

creatieve activiteit voor binnen of buiten

1. Spelkenmerken

Doelgroep Duur Voorbereiding Aantal spelers Aantal spel-
begeleiders

Accommodatie

6 tot 9 jaar 2 - 3 uur 30 min. 6 tot 24 2 of meer lokaal of 
speelterrein
met tafels en 
stoelen

2. Materiaal
• Allerlei afval waarmee je instrumenten kan knutselen. 

Met het volgende afval raak je al heel ver:
- blikken in alle formaten
- WC-rolletjes en kartonnen rollen van keukenpapier
- glazen fl essen
- kleine plastic fl essen
- kroonkurken
- drankkartons
- lege potjes van fi lmrolletjes
- oude kranten
- resten karton
- doosjes van smeerkaas
- schoendozen of cornfl akesdozen.

• Daarnaast voorzie je nog wat ander knutselmateriaal
(afhankelijk van de instrumenten die je wilt maken):
- scharen
- lijm
- behanglijm
- elastieken
- enkele ballonnen
- hamer en spijkers
- restjes hout, houten stokjes en latjes
- satéstokjes
- rijst, droge bonen of maïs
- houten kralen
- touw
- dun papier (bv. vliegerpapier of crêpepapier)
- materiaal om de muziekinstrumenten te versieren: verf, wasco’s, gekleurd pa-

pier, kleurpotloden.

 



8

Van 6 tot 9 jaar

- de spelcontainer -

3. Voorbereiding van de activiteit
Zet in het lokaal of op het speelterrein tafels en stoelen voor de deelnemers klaar. 
Verdeel het knutselmateriaal over de tafels. Schrijf de ‘partituren’ voor het Symfo-
nisch Afvalorkest op grote fl appen papier.

4. Verloop van de activiteit
4.1. Inleiding

Je kunt deze activiteit inleiden met een kort toneeltje. 1 van de begeleiders speelt 
de dirigent van een groot Symfonieorkest. De dirigent zit met de handen in het 
haar. In een verstrooide bui stopte hij alle muziekinstrumenten in de vuilniszak en 
zette die aan de deur. In de instrumentenkoffers zit nu een hele hoop afval (= het 
knutselmateriaal). De muzikanten namen boos hun ontslag. Erg vervelend, want 
het orkest moet vandaag een belangrijk concert spelen. Misschien willen de deel-
nemers de dirigent wel helpen? Samen kunnen ze een mooi orkest vormen.

4.2. Instrumenten knutselen
Een orkest zonder instrumenten is natuurlijk geen orkest. In het Symfonisch Afval-
orkest komen 6 verschillende soorten instrumenten voor. Van elke soort knutselen 
de deelnemers 1 of meer exemplaren. Zorg ervoor dat elke deelnemer uiteindelijk 1 
instrument heeft.

1. Trommels
Op een groot blik of een kartonnen ton kan je met houten stokken al aardig trom-
melen. Je kunt het blik of de ton ook een echt vel geven:

• Knip het tuitje van een grote ballon en span de ballon over het blik. Dit lukt al-
leen als het blik niet te groot is.

• Knip grote stroken krantenpapier, smeer ze in met behanglijm en kleef ze in 
verschillende richtingen dwars over het blik of de ton. Zo krijg je een vel dat 
uit verschillende lagen krantenpapier bestaat. Laat het vel drogen. Kleef er tot 
slot nog een stevig stuk papier over (bruin inpakpapier is ideaal).

2. Shakers
Vul lege fi lmpotjes of kleine plastic fl essen met rijst of bonen. Versier ze mooi en je 
hebt een paar leuke shakers. Je kunt ook shakers maken van WC-rolletjes. Je sluit 
beide kanten van het rolletje af met een stuk papier dat je met een elastiekje vast-
maakt.

3. Castagnetten en klepperinstrumenten
•  Kroonkurkcastagnetten

Knip uit stevig karton 2 stroken van 20 x 8 cm en vouw ze dubbel. Lijm aan de 
 binnenkant van elk uiteinde van de stroken een kroonkurk. Lijm de kroonkurken 
met de onderkant tegen het karton. Versier de castagnetten met verf of potloden.

•  Klepperinstrumenten
Neem een kaasdoosje en een houten stokje. Neem 1 helft van het doosje en maak 
een gat in de zijkant, zodat het stokje er net door kan. Kleef het stokje in het doosje 
zodat het niet meer kan ronddraaien. Maak aan de zijkant van het doosje 2 gaatjes 
recht tegenover elkaar. Steek door elk gaatje een touwtje. Leg een knoop in het 
stuk touw aan de binnenkant van het doosje. Hang aan het andere uiteinde van 
het touwtje een houten kraaltje. Sluit het kaasdoosje en kleef het aan de zijkanten 
dicht met plakband. Versier het doosje met verf, gekleurd papier of kleurpotloden.
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4. Rammelinstrumenten
•  Tamboerijn

Rijg kroonkurken of reepjes drankkarton aan een ijzerdraad. Als je ermee schudt, 
krijg je een rinkelend of zacht geluid.

•  Rammelaars
Sla met een spijker en hamer een klein gaatje in een aantal kroonkurken. Steek 
een spijker door 3 kroonkurken en spijker hem in een houten latje. Zorg ervoor 
dat de kroonkurken nog vrij kunnen bewegen. Sla zo 3 of 4 spijkers in het latje, 
telkens met 2 of 3 cm ertussen.

5. Melodie-instrumenten
•  Flessenxylofoon

Zet een aantal glazen fl essen op een rij. Doe er water in, in elke volgende fl es iets 
meer. Elke fl es heeft dan een verschillende toon. Je kunt op de xylofoon spelen 
door met houten stokjes of potloden tegen de fl essen te tikken, of over de fl essen 
te blazen.

•  Toeter
Neem een stuk vliegerpapier en knip een stuk uit dat iets groter is dan het uit-
einde van een WC-rolletje. Je kunt ook aluminiumfolie gebruiken maar dat geeft 
een zachter geluid. Vouw het papier om het uiteinde van een WC-rolletje en 
maak het met een elastiekje vast. Zorg dat het goed strak tegen het uiteinde van 
de koker zit en goed luchtdicht is. Een paar centimeter van het dichte uiteinde 
prik je een gaatje in het rolletje. Houd nu je mond voor de opening en zing of 
 neurie een liedje.
Je kunt ook een kartonnen koker van een poster of een keukenrol gebruiken. Het 
geluid zal zwaarder klinken als de koker groter is.

•  Tokkelinstrument
Neem het deksel van een schoendoos en snijd er in het midden een cirkel uit. 
Schilder de schoendoos, sluit ze en kleef ze dicht met plakband. Lijm aan elke 
kant van het gat in het midden een stokje. Span nu elastieken om de schoendoos, 
over de stokjes en het klankgat heen. Maak de elastieken met plakband aan de 
zijkant van de doos vast.

6. Restinstrumenten
•  Raspen

Sla met een spijker en hamer een klein gaatje in een aantal kroonkurken. Rijg 
een aantal kroonkurken op een stokje. Rasp met een ander stokje over de kroon-
kurken.

•  Regenmaker
Neem een koker van een keukenrol. Schilder de koker in een mooie kleur. Sluit 
een uiteinde af met een stuk dun papier (bv. vliegerpapier) of een stuk van een 
ballon. Vul de koker met maïs en sluit het andere uiteinde ook af. Prik een aantal 
spijkers of stukjes van een satéstokje in de koker. Als je nu voorzichtig met de ko-
ker heen en weer beweegt, hoor je het geluid van de regen. Om een grote regen-
maker te maken, kan je een koker van een poster gebruiken.
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4.3. Repeteren maar!
Terwijl de deelnemers aan het knutselen zijn, schrijft de dirigent een speciale parti-
tuur voor zijn Symfonisch Afvalorkest. De partituur bestaat uit een aantal klank-
vormen, die achtereenvolgens uitgevoerd worden. Elk instrument en elke klank-
vorm hebben hun eigen symbool. Naarmate er meer symbolen in het spel zijn, 
klinkt de muziek van het orkest rijker en mooier. Tijdens de grote fi nale spelen de 
muzikanten samen een muziekstuk, waarbij ze zowel hun instrument als hun eigen 
stem gebruiken.

Legende Klankvorm 1

 

Trommels

 

Rammel-
instrumenten

 

Shakers Melodie-
instrumenten

 

Castagnetten en 
klepperinstru-
menten

Rest-
instrumenten

 
Zachte klank

 
Gewone klank

 
Harde klank

Klankvorm 1
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Legende Klankvorm 2

 
één klank

 
één korte klank

 roffelig geluid schuivende be-
weging maken

 
tikken

Klankvorm 2
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Legende Klankvorm 3

van zacht naar 
hard  

van hard naar 
zacht

één lange klank van zacht naar 
hard naar zacht

Klankvorm 3
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Klankvorm 4
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Eindklankvorm
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4.4. Concert
Als de muzikanten het muziekstuk onder de knie hebben, is het tijd om op te tre-
den. Onder begeleiding van de dirigent wordt het vast en zeker een schitterend 
concert. Nodig vooraf zeker wat publiek uit: de leden van andere groepen, de ou-
ders van jouw leden, enz. Dat is voor jouw muzikanten een extra stimulans om het 
beste van zichzelf te geven.

5. Tip voor de spelbegeleider
Zorg ervoor dat de instrumenten die je leden knutselen ‘duurzaam’ zijn, zodat je ze 
ook nog na deze activiteit kan gebruiken. Zo voorkom je extra afval. Gooi het afval-
materiaal dat je niet hebt gebruikt of knutselwerken die je niet meer kan gebruiken, 
niet zomaar bij het restafval. Sorteer de verschillende soorten afval in de juiste con-
tainer, of nog beter: laat je leden het afval sorteren!

De partituur voor het Symfonisch Afvalorkest is geïnspireerd door het 
Rommelproject.
Bron:  Cees West en Bies van Ede: Muzi-kanten
 Onderwijskundige Brochurenreeks 291
 Uitg.: Zwijsen, 1981
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2. De Grote Verschrikkelijke Zwerfvuilhoop
sluipspel in het bos

1. Spelkenmerken

Doelgroep Duur Voorbereiding Aantal spelers Aantal spel-
begeleiders

Accommodatie

6 tot 9 jaar 2 uur 30 min. 6 tot 30 2 of meer speelbos

Doel
De spelers leren wat zwerfvuil is en leren afval sorteren.

2. Materiaal
• 1 PMD-zak
• 1 papierbak
• 1 glasemmer
• een berg afval van alle soorten: minstens 10 stuks PMD, 10 stuks papier en kar-

ton, 10 stuks glas en wat restafval
• een teken waarmee je de teamleden van de 3 teams kan onderscheiden (vinger-

verf, petten, linten, …)
• verkleedkleren
• 1 gewone vuilniszak voor de ‘Restafvalzak’ en extra afval waarmee ‘de Grote 

Verschrikkelijke Zwerfvuilhoop’ zich kan verkleden

3. Voorbereiding van het spel
1 spelbegeleider speelt tijdens het spel de ‘Restafvalzak’. Hij kleedt zich in een vuilnis-
zak met gaten voor het hoofd en de armen.
De andere spelbegeleider speelt tijdens het spel ‘de Grote Verschrikkelijke Zwerfvuil-
hoop’ en verkleedt zich als vuilhoop door zichzelf vol afval te hangen. Terwijl de 
‘Restafvalzak’ de inleiding doet, kan ‘de Grote Verschrikkelijke Zwerfvuilhoop’ zich in 
het bos verstoppen. Hij legt al het afval (PMD, papier en karton, glas, restafval) rond 
zich.

4. Speluitleg
4.1. Inleiding

De ‘Restafvalzak’ vertelt: ‘Deze morgen probeerde ik me in het bos te verstoppen 
voor de vuilniswagen. Weet je wat ik daar zag? Al het afval dat de mensen in het 
bos hebben gegooid, is tot leven gekomen! In het bos woont nu een reuzegrote 
berg afval die ‘de Grote Verschrikkelijke Zwerfvuilhoop’ heet. De Vuilhoop wordt 
elke dag groter en groter. Ik probeerde nog wat afval op te rapen, maar ‘de Grote 
Verschrikkelijke Zwerfvuilhoop’ had mij herkend. Ik was bijna mijn hand kwijt! Als 
dat zo verder gaat, ligt het bos binnenkort bomvol afval en kunnen we er nooit 
meer een spel spelen! 
Wij, beste vrienden vuilnisbakken, gaan ‘de Grote Verschrikkelijke Zwerfvuilhoop’ 
bestrijden. Op naar het bos!’
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4.2. Teamverdeling
Verdeel de groep in 3 teams. 1 team krijgt de PMD-zak, 1 team krijgt de papierbak 
en 1 team krijgt de glasemmer. Geef elk team een herkenningsteken in een andere 
kleur.

4.3. Speldoel
De teams proberen zo veel mogelijk afval van hun eigen soort in hun eigen afval-
bak of -zak te verzamelen.

4.4. Spelverloop
In het midden van het bos woont ‘de Grote Verschrikkelijke Zwerfvuilhoop’. De 
PMD-zak, de papierdoos en de glasemmer zet je naast elkaar in het bos, op een 
afstand van ‘de Grote Verschrikkelijke Zwerfvuilhoop’. Zorg ervoor dat de afstand 
voldoende groot is zodat de spelers ‘de Grote Verschrikkelijke Zwerfvuilhoop’ niet 
kunnen zien.
De spelers proberen zo voorzichtig mogelijk naar ‘de Grote Verschrikkelijke 
Zwerfvuil hoop’ te sluipen zonder dat die hen herkent. Om zich te vermommen, 
gebruiken ze verkleedkleren of takken en bladeren uit het bos. Let er wel op dat de 
spelers alleen dode takken en bladeren gebruiken. De spelers kunnen ook samen-
werken door samen 1 speler ongezien tot bij ‘de Grote Verschrikkelijke Zwerfvuil-
hoop’ te brengen.
Kan de speler een stuk afval bemachtigen, dan brengt hij het zo snel mogelijk naar 
zijn vuilnisbak. Als ‘de Grote Verschrikkelijke Zwerfvuilhoop’ de naam van de spe-
ler kan roepen, dan moet die zonder buit naar zijn vuilnisbak terug.
De ‘Restafvalzak’ vindt al dat sorteren maar niets. Zelf durft hij niet in de buurt 
van ‘de Grote Verschrikkelijke Zwerfvuilhoop’ te komen, maar als hij een speler 
kan aantikken die een stuk afval overbrengt, dan moet die speler zijn stuk afval 
 afgeven.
Het spel eindigt als alle afval is gesorteerd.

5. Tips voor de spelbegeleider
• ‘De Grote Verschrikkelijke Zwerfvuilhoop’ probeert het voor de spelers zo span-

nend mogelijk te maken. Laat af en toe iemand ongezien naderen, laat de spelers 
eens schrikken, moedig ze aan om creatief te zijn in hun vermomming.

• Als je met meer dan 2 begeleiders bent, kan je extra Restafvalzakken (= tikkers) 
in het spel steken.

• Als er veel spelers zijn, dan kan je de teams kleiner maken door ook andere soor-
ten afval mee te laten spelen (bv. KGA, GFT, batterijen, . . .) of door het PMD op 
te splitsen in een team Plastic fl essen en fl acons, een team Metalen verpakkingen 
en een team Drankkartons.

• Ligt er echt veel zwerfvuil in het bos, dan kan je vooraf met de spelers een 
 opruimactie organiseren zodat ze het eigen spelmateriaal verzamelen.

• In de Ten Afval!-spelmap zit een fi che waarop staat wat er al dan niet thuishoort 
bij PMD, glas, en papier en karton. Neem die fi che eventueel naar het bos mee.

• Is het spel snel gedaan? Speel het dan nog een keer met andere teams of geef elk 
team een andere vuilnisbak.
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3. Oscar van de vuilnisbelt
actief spel voor plein of bos

1. Spelkenmerken

Doelgroep Duur Voorbereiding Aantal spelers Aantal spel-
begeleiders

Accommodatie

6 tot 9 jaar 1,5 uur 30 min. 6 tot 25 min. 3, 
2 extra is 
handig

speelbos of 
-plein

Doel
De spelers ontdekken tot welke nieuwe voorwerpen men huishoudelijk verpakkings-
afval kan recycleren.

2. Materiaal
• Per team 1 plattegrond van een huis (met slaapkamer, badkamer, leeskamer, keu-

ken, woonkamer, toilet en garage).
• Afval. Per team heb je ongeveer 15 plastic fl essen of fl acons, 5 drankkartons, 5 

blikjes en 10 oude kranten of bladen oud papier nodig. Heb je niet zoveel afval, 
maak dan kaartjes met daarop een tekening van de verschillende soorten afval.

• Kaartjes met tekeningen van nieuwe voorwerpen: slaapzak, keukenrol, krant, 
boek, tapijt, opbergbak en fi ets. Per team heb je 1 kaartje van elk voorwerp nodig. 

• 40 kroonkurken per team
• Een rad met 6 mogelijkheden. Je kunt ook een dobbelsteen gebruiken. Maak voor 

de spelers dan een overzicht van de cijfers en de uitkomsten (zie 4.4.). 

3. Voorbereiding van het spel
Op het speelterrein of in het speelbos baken je de volgende ruimtes af:

• de vuilnisbelt waar Oscar en Bernadette wonen
• de recyclagefabriek van Harry
• de kampen van de teams. 

In elk kamp leg je 40 kroonkurken.
Alle afval of afvalkaartjes en het rad liggen op de vuilnisbelt.
Alle kaartjes van nieuwe voorwerpen liggen in de recyclagefabriek.

4. Speluitleg
4.1. Verwelkoming/inleiding

De spelers wonen per team in een huis. Hun huis is nog niet volledig klaar. In elke 
kamer ontbreekt nog 1 voorwerp. In de slaapkamer ontbreekt er een slaapzak. In de 
leeskamer ontbreekt er een boek en in het toilet een krant. In de woonkamer ligt er 
nog geen tapijt en in de keuken is er nog geen keukenrol. In de badkamer ontbreekt 
nog een plastic opbergbak. En in de garage, tot slot, staat er nog geen fi ets. Het doel 
van het spel is dat de teams hun huis zo snel mogelijk volledig afwerken. De spelers 
krijgen geen geld om de voorwerpen in de winkel te kopen. 
Gelukkig is er een beetje verder de vuilnisbelt waar Oscar en Bernadette wonen. 
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Oscar en Bernadette zijn een vreemd koppel: ze wonen op een vuilnisbelt en willen 
het liefst zoveel mogelijk afval bijhouden. Oscar wil eventueel wel afval ruilen voor 
kroonkurken. Hij gebruikt die voor zijn grote hobby, dammen. 

In elk kamp heeft elk team een aantal kroonkurken. Als de spelers met 1 kroonkurk 
naar Oscar gaan, maken ze kans op een stuk afval van zijn vuilnisbelt. Dat stuk afval 
brengen de spelers terug naar hun kamp. Het verzamelde afval kunnen ze bij Harry 
van de recyclagefabriek inruilen voor de voorwerpen die ze voor hun huis nodig heb-
ben. 

4.2. Teamverdeling
De spelers worden in teams van 4 à 5 spelers verdeeld. Er zijn minimum 2 en maxi-
mum 5 teams in het spel. 

4.3. Speldoel
Het doel van het spel is om als eerste je eigen huis volledig in te richten.

4.4. Spelverloop
De teams hebben elk een eigen kamp. In dat kamp liggen kroonkurken en een 
plattegrond van het huis. De spelers vertrekken (mét een kroonkurk) vanuit hun 
kamp naar de vuilnisbelt van Oscar en Bernadette. De 1ste hindernis die ze moe-
ten overwinnen, is Bernadette die met volle overgave de vuilnisbelt verdedigt. Zij 
loopt rond de vuilnisbelt en probeert spelers te tikken. Spelers die getikt worden, 
moeten meteen hun kroonkurk afgeven en naar hun eigen kamp terugkeren. In het 
kamp nemen ze een nieuwe kroonkurk en ze proberen opnieuw om op de vuilnis-
belt van Oscar te raken.
Spelers die daarin slagen, moeten de 2de hindernis overwinnen. Een vuilnisbelt is 
geen veilige plek om te spelen. Er kunnen allerlei dingen gebeuren. De spelers die 
Oscar bereiken, moeten daarom aan een rad draaien. (Dat rad kan je ook door een 
dobbelsteen vervangen.) 

Het rad geeft 6 mogelijke resultaten:
•  Je bent bedolven onder het puin. 

Ga terug naar je kamp en probeer opnieuw. 
•  Je hebt je gesneden aan een stuk glas. 

Ga terug naar je kamp en probeer opnieuw.
•  Je bent heelhuids aangekomen. 

Je krijgt een drankkarton.
•  Je bent heelhuids aangekomen. 

Je krijgt een plastic fl es of fl acon. 
•  Je bent heelhuids aangekomen. 

Je krijgt een blikje.
•  Je bent heelhuids aangekomen. 

Je krijgt oud papier. 

De spelers die Oscar bereiken, geven altijd hun kroonkurk af. Oscar wil die immers 
voor zijn damborden gebruiken. Na het draaien aan het rad, keren de spelers met of 
zonder stuk afval naar hun kamp terug. Ze nemen een nieuwe kroonkurk en probe-
ren opnieuw op de vuilnisbelt te raken.
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Als de spelers genoeg afval hebben bijeengespaard, kunnen ze dat in de recyclage-
fabriek van Harry tot nieuwe voorwerpen laten verwerken. De voorwerpen hebben 
ze nodig om hun huis verder in te richten. 

Hieronder vind je de aantallen die nodig zijn om nieuwe voorwerpen te maken*:
• 5 plastic fl essen of fl acons = 1 slaapzak
• 4 plastic fl essen of fl acons = 1 tapijt
• 3 plastic fl essen of fl acons = 1 plastic opbergbak
• 3 drankkartons = 1 keukenrol
• 4 blikjes = 1 fi ets
• 3 x oud papier = 1 boek
• 3 x oud papier = 1 krant

Het spel is afgelopen als een team de 7 voorwerpen heeft verzameld. 

5. Tips voor de spelbegeleider
• Elke spelbegeleider is een personage (Oscar, Bernadette en Harry). Het spel is 

leuker voor de spelers als je je verkleedt en je echt in de personages inleeft.
• Als er extra spelbegeleiders zijn, zorgen zij ervoor dat er altijd genoeg kroon-

kurken in de kampen van de spelers liggen.
• Als je een korter spel wilt spelen, kan je ervoor kiezen om een plattegrond met 

minder ontbrekende voorwerpen te maken. De spelers moeten dan minder afval 
verzamelen.

• Gooi het afvalmateriaal dat je in het spel hebt gebruikt niet zomaar bij het rest-
afval. Sorteer de verschillende soorten afval in de juiste container, of nog beter: 
laat je leden het afval sorteren!

* Let op! De aantallen zijn fi ctief. In werkelijkheid heb je bv. meer plastic fl essen nodig om 1 nieuwe slaapzak te maken.
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4. Vuilnismannen gezocht
reuzebordspel voor binnen of buiten

1. Spelkenmerken

Doelgroep Duur Voorbereiding Aantal spelers Aantal spel-
begeleiders

Accommodatie

6 tot 9 jaar 2 uur 30 min. 8 of meer 2 of meer een ruim 
lokaal of 
speelterrein

Doel
De spelers leren om afval correct te sorteren.

2. Materiaal
• knutselmateriaal
• gekleurd krijt of gekleurde bladen papier
• allerlei soorten afval
• 1 dobbelsteen
• materiaal voor de opdrachten (zie 6.)

3. Voorbereiding van het spel
Het speelbord is rond en bestaat uit 25 à 30 vakken.

Je kunt het speelbord op verschillende manieren maken:
• Je tekent het speelbord met krijt op de grond.
• Je legt gekleurde bladen papier in een cirkel op de grond. Elk blad is 1 vak van het 

speelbord.

Let erop dat het speelbord groot genoeg is. 
De vakken zijn ongeveer 30 cm op 30 cm groot!
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Het speelbord heeft verschillende vakken. Duid elk soort vak met krijt in een andere 
kleur aan of gebruik voor elk soort vak een andere kleur papier. 

Schrijf in het vak de naam van het vak:
• Afvalvakken (rode vakken)
• Opdrachtvakken (witte vakken)
• Sluikstortervakken (gele vakken)
• Je-mag-nog-een-keer-gooienvakken (blauwe vakken)
• Containervakken (groene vakken)

Voor elke soort afval die je in het spel gebruikt, maak je minstens 2 containervakken. 
In elk containervak schrijf je voor welk soort afval die container dient.

Je kunt in het spel de volgende soorten afval gebruiken:
• papier en karton
•  glas
• PMD (plastic fl essen en fl acons, metalen verpakkingen en drankkartons)
• restafval
• GFT (groenten-, fruit-, en tuinafval)
• batterijen

Alle afval dat je in het spel gebruikt, leg je in het midden van het speelbord 
(zie tekening). Dat is de afvalberg.

4. Speluitleg
4.1. Teamverdeling

De spelers worden in 2 of meer teams van 4 spelers verdeeld.

4.2. Speldoel
Elk team probeert zoveel mogelijk afval van de afvalberg in de juiste container te 
sorteren.

4.3. Spelverloop
Vooraf knutselt elk team een vuilniswagen die het afval uit de afvalberg kan ver-
voeren (bv. een kartonnen schoendoos met smeerkaasdoosjes als wielen).
Elk team zet zijn vuilniswagen op een willekeurig vak uit het speelbord.

Elk team gooit om de beurt met de dobbelsteen en rijdt met zijn vuilniswagen het 
gegooide aantal vakken vooruit. Wat er dan volgt, hangt af van het vak waarop de 
wagen terechtkomt:

• Afvalvak: de spelers mogen een stuk afval uit de afvalberg in hun vuilniswagen 
laden.

• Opdrachtvak: de teams spelen een afvalspel tegen elkaar. Wie wint, mag 2 
stukken afval in zijn wagen laden.

• Sluikstortervak: de spelers moeten een stuk afval uit hun vuilniswagen terug 
op de afvalberg gooien.

• Je-mag-nog-een-keer-gooienvak: de spelers mogen nog eens gooien.
• Containervak: de spelers mogen de stukken afval uit hun wagen die bij deze 

container horen, in de container gooien (= naast het vak leggen, aan de buiten-
kant van de cirkel).
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Tussendoor zet de spelbegeleider af en toe een herkenbaar muziekje op. Als dat 
gebeurt, verschijnt de sluikstorter (1 van de spelbegeleiders in een aangepaste 
outfi t), die afval uit de vuilniswagens wil halen. Alle spelers van een team moeten 
dan zo snel mogelijk een kring rond hun vuilniswagen maken. Pas als iedereen in 
een kring staat, kan de sluikstorter niets meer uit hun wagen nemen. De sluikstor-
ter gooit de stukken afval die hij kan wegnemen, terug op de afvalberg.

Het spel is afgelopen als de afvalberg leeg is, of als de voorziene tijd om is.
De winnaar van het spel is het team dat het meeste stukken afval op de juiste 
plaats heeft afgeleverd.

5. Tip voor de spelbegeleider
Gooi het afvalmateriaal dat je in het spel hebt gebruikt niet zomaar bij het rest afval. 
Sorteer de verschillende soorten afval in de juiste container, of nog beter: laat je 
leden het afval sorteren!

6. Mogelijke afvalspelen (= opdrachten):
• Een zo gek mogelijk gezicht maken met stukken uit foto’s van gezichten uit oude 

tijdschriften.
• In dit spel spelen telkens 2 teams tegen elkaar.

Elk team staat achter een lijn. In het midden (tussen de teams) liggen een aan-
tal blikken. Een speler van elk team staat met een borstel achter de lijn van zijn 
team. Na het startsignaal proberen ze in een bepaalde tijd zoveel mogelijk blik-
ken achter de lijn van het andere team te borstelen. De blikken mogen alleen al 
borstelend worden verplaatst. Welk team kan er het meeste winnen?

• De spelers zitten in het midden van het speelveld. Er zijn 2 cirkels op het terrein 
getekend, waarin een soort afval hoort, bv. blikken en plastic fl essen. De spel-
begeleider vertelt een verhaal over afval. Telkens hij 1 van de 2 soorten afval 
noemt, lopen de spelers naar de juiste cirkel. Wie het laatste in de cirkel staat, 
valt af. Het team van de speler die als laatste overblijft, wint.

• Een zo lang mogelijke slinger van krantenpapier scheuren, zonder dat hij breekt.
• Een zo hoog mogelijke toren uit blikken bouwen.
• Met het hele team zoveel mogelijk fl essen overbrengen. Tussen de start- en 

aankomst lijn mogen de spelers de fl essen niet met de handen aanraken. Ze 
 kunnen de fl essen overbrengen door ze bv. tussen 2 personen te klemmen of 
 tussen de voeten te stoppen en dan met beide voeten samen over te springen.  
De spelers mogen niet met de fl essen gooien of tegen de fl essen stampen.

• Kegelen met petfl essen in plaats van gewone kegels.
• Met een blik aan een touwtje in een bepaalde tijd zoveel mogelijk voorwerpen uit 

een bak water vissen.
• Al slalommend tussen een rij fl essen hinkelen. Wie is er het snelst en bij wie vallen 

er het minste fl essen om?
• Een bootje vouwen van oud papier. Welk team kan zijn bootje het snelst naar de 

overkant van een bak water blazen?



25

Van 6 tot 9 jaar

- de spelcontainer -

5. In zak en as
een aanzet voor een weekend- of kampthema, met bijhorende activiteiten

Jan met de Petfl es en Yvonne Drankkarton zitten in zak en as. Naast hun huisje wordt 
er regelmatig afval gedumpt. Wie doet nu zoiets? Ze besluiten het afval te onderzoe-
ken en vinden een spoor naar de Grote Verschrikkelijke Zwerfvuilhoop.

Activiteit: ‘De Grote Verschrikkelijke Zwerfvuilhoop’ (zie spelcontainer)

De kinderen zijn erin geslaagd de Zwerfvuilhoop uit te schakelen. Na het spel doen 
Jan en Yvonne een ontdekking. Het afval van de Zwerfvuilhoop is van de Koning van 
Schoonland!
Waarom dumpt hij zijn afval in het bos en naast het huis van Jan en Yvonne?
Jan en Yvonne willen graag bij de Koning een kijkje gaan nemen, maar je kan niet 
zomaar bij de Koning op bezoek gaan.
Toevallig is het morgen weer het jaarlijkse muziekfestijn in het paleis. Jan, Yvonne en 
de kinderen zullen zich vermommen als een symfonisch afvalorkest.

Activiteit: ‘Het Symfonisch Afvalorkest’ (zie spelcontainer)

Met veel getoeter en lawaai raken Jan en Yvonne in het paleis binnen. In het paleis 
gaan ze stiekem op onderzoek uit. Wat een doolhof! Amai, wat zien ze in de kel-
der? Een hoop afval! Als ze terug naar buiten willen gaan, botsen ze op... de Koning. 
Indringers!! Wat doen Jan en Yvonne hier? Jan en Yvonne vertellen hun verhaal en ook 
de Koning is verrast. Hij is niet verantwoordelijk voor het afval in zijn paleis. Daar 
zorgt zijn lakei voor. De koning roept zijn lakei op het matje.
Wat blijkt: de lakei is liever lui dan moe en heeft geen zin in sorteren. Voor hem is het 
gemakkelijker om het afval te dumpen. De Koning van Schoonland is heel boos! Jan 
en Yvonne hebben wel een beetje medelijden met de lakei die heel veel werk heeft. 
Ze besluiten dat ze voor hem een mooie sorteerhoek zullen maken.

Activiteit: je kunt met leden een mooie sorteerhoek inrichten met een PMD-con-
tainer, een papierbak, een doos voor glazen fl essen, ...Maak mooie versieringen 
voor de hoek en zorg ervoor dat je goed kan zien wat in welke container thuis-
hoort.

De lakei is heel blij met de mooie sorteerhoek. Hij kan het afval uit het paleis nu 
veel sneller en beter sorteren. Maar wat gebeurt er eigenlijk met het afval nadat de 
vuilniswagen het heeft opgehaald? De lakei heeft gehoord dat het afval dan ‘gerecy-
cleerd’ wordt, maar hij weet niet goed wat dat betekent. Jan en Yvonne halen er hun 
vriend Harry bij. Harry werkt in een recyclagefabriek. Hij heeft een leuk spel bedacht 
waarmee hij de spelers en de lakei kan laten zien welke nieuwe voorwerpen je uit 
afval kunt maken.

Activiteit: ‘Oscar van de vuilnisbelt’ (zie spelcontainer)
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Van 9 tot 12 jaar
6. Buitenaards papier

buitenaardse wezens maken in papier-maché

1. Spelkenmerken

Doelgroep Duur Voorbereiding Aantal spelers Aantal spel-
begeleiders

Accommodatie

9 tot 12 jaar 2 - 3 uur 15 minuten 6 tot 24 2 of meer lokaal of 
speelterrein
met tafels en 
stoelen

2. Materiaal
• enkele lege blikken, plastic fl essen, drankkartons, …
• een paar stukken kippengaas of ijzerdraad
• een nijptang en een kniptang
• oude kranten
• behanglijm
• enkele plastic emmers of bakken
• keukenhanddoeken
• pen en papier
• voor de afwerking: waterverf en vernis

3. Voorbereiding van het spel
Knip papiertjes waarop de spelers enkele zinnen kunnen schrijven. Zet al het knutsel-
materiaal klaar.

4. Speluitleg
4.1. Inleiding

Vertel aan de spelers dat je vandaag hoog bezoek hebt uitgenodigd: een delegatie 
buitenaardse wezens is op weg naar jullie jeugdbeweging.

4.2. Teamverdeling
Maak teams van 2 of 3 spelers.

4.3. Speldoel
De spelers gaan hun eigen buitenaardse wezen maken uit papier-maché.

4.4. Spelverloop
Laat de spelers op de papiertjes eigenschappen schrijven die een buitenaards we-
zen kan hebben (een mond als een trompet, 7 armen met 2 vingers, 5 voelsprieten 
met daarop een oog, …). De spelers mogen er ook kleine tekeningen bij maken. Elk 
team maakt een 3-tal briefjes. De spelbegeleider haalt de briefjes op en stopt ze 
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in een grote doos. De teams nemen er 1 voor 1 een briefje uit tot de briefjes op zijn. 
Elk team kent nu zijn opdracht: maak een buitenaards wezen in papier-maché met 
de eigenschappen die op de briefjes staan.

Een geraamte maken
Een geraamte in karton, een opgeblazen ballon, een lege plastic fl es of drank-
karton zijn ideaal voor kleine, eenvoudige vormen. Die geraamtes bekleed je met 
stroken krantenpapier en behanglijm, en eventueel met pulp om een bepaalde 
vorm te accentueren.
Voor maskers gebruikt men bv. meestal een ballon. Je blaast de ballon tot de ge-
wenste grootte op en daarna kleef je hem vol met stroken krantenpapier. Je kunt 
de ballon helemaal vol kleven of je beperken tot de helft van de ballon. Met pulp 
kan je bv. een neus, oren, lippen en wenkbrauwen maken. Als het papier-maché 
droog is, prik je de ballon lek. Het masker is klaar.
Een geraamte in kippengaas geeft veel meer mogelijkheden als je grote of on-
gewone vormen wilt maken. Buig het kippengaas in de gewenste vorm(en). Let 
erop dat je alle aparte stukken kippengaas goed aan elkaar vastmaakt. Scherpe 
punten buig je naar binnen, zodat er later geen scherpe uitsteeksels blijven zitten. 
Als je een lange vorm wilt maken (bv. een been of poot), dan kan je een karton-
nen buis of een houten lat in het kippengaas verwerken. Dat maakt de constructie 
steviger. Als je tevreden bent met de vorm, bedek je die met stroken krantenpapier 
of met pulp.

Stroken krantenpapier klaarmaken
Scheur stroken krantenpapier. Doop ze in een schoteltje met behanglijm. De over-
tollige lijm kan je er met je vingers afwrijven. Leg de stroken kriskras (horizontaal, 
verticaal en diagonaal) op het geraamte tot het helemaal bedekt is. Leg zo meer-
dere lagen over elkaar en laat ze goed drogen.

Papier-maché (pulp) maken
Laat de spelers de kranten scheuren. Scheur de kranten eerst in repen (van boven 
naar beneden) en daarna in snippers. Doe de snippers in een emmer met water. 
Kneed het papier goed, peuter het weer uit elkaar, kneed het opnieuw, … tot het 
pulp is geworden. Gooi de emmer leeg in een keukenhanddoek. De pulp blijft in 
de handdoek achter. Wring de keukenhanddoek met de pulp goed uit, tot bijna al 
het water eruit is. Voeg nu de behanglijm toe: per tennisbal papierpulp ongeveer 3 
eetlepels lijm. Goed kneden en het papier-maché is klaar.

De week erna kunnen de spelers hun buitenaards wezen verder afwerken met een 
laag verf en met andere ‘versieringen’ en attributen uit afvalmateriaal.
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7. Gezocht: ridder (m/v)
korte pleinspelen met ridders als rode draad

1. Spelkenmerken

Doelgroep Duur Voorbereiding Aantal spelers Aantal spel-
begeleiders

Accommodatie

9 tot 12 jaar 2 uur 30 - 45 min. 10 tot 30 1 of meer speelterrein

2. Materiaal
• materiaal voor de verschillende opdrachten (zie verder)
• 1 plastic zak voor elke speler
• voor elke speler 1 blik, 1 glazen fl es of bokaal, 1 stuk papier of karton en 2 stuks 

restafval (botervlootjes, yoghurtpotjes, tandpastatubes, verpakkingen van koek-
jes en snoep, chipszakken, …).

• 4 ‘afvalcontainers’, elk voor een verschillende soort afval: PMD, glas, papier en 
karton en restafval. Dat kunnen plastic of kartonnen dozen zijn waarop je een 
blad papier hangt. Op het blad schrijf je welke soort afval in de doos thuishoort.

• voor elke speler een diploma van ‘ridder in de Orde van de Afvalridders’

3. Spelverloop
De spelers zijn schildknapen. Ze zullen hun kunde moeten bewijzen in verschillende 
ridderspelen voor ze tot ridder of jonkvrouw in de Orde van de Afvalridders geslagen 
kunnen worden.

Bij elke opdracht kunnen de spelers een soort afval verdienen. Als laatste proef van 
hun opleiding moeten ze alle afval in de juiste afvalcontainer gooien.
Als ze slagen, krijgen ze een ridderdiploma in de Orde van de Afvalridders.

1ste ronde - uitrusting knutselen
Materiaal: afval, knutselmateriaal

Een ridder of jonkvrouw mag niet zomaar op een toernooi verschijnen. Eerst moe-
ten ze met veel zorg een gepaste afvaluitrusting in elkaar knutselen.
Denk aan een helm, een zwaard en een lans, …

Als de schildknapen klaar zijn, krijgen ze elk een plastic zak. Daarin kunnen ze het 
afval dat ze met de opdrachten verdienen, bewaren.

 

2de ronde - blik
Materiaal: blikken, kleine ballen

Een ridder moet raak kunnen schieten. Het is belangrijk dat hij goed kan mikken. 
De schildknapen worden uitgedaagd in de blikjescompetitie. Gooi in zo weinig 
moge lijk worpen alle blikjes van de blikjestoren omver!



30

Van 9 tot 12 jaar

- de spelcontainer -

Variant in 2 kampen:
De schildknapen worden in 2 kampen verdeeld. Elk kamp bouwt een burcht van 
blikken en plastic fl essen. Daarna proberen de schildknapen vanuit hun kamp de 
andere burcht met de grond gelijk te gooien.

Elke schildknaap krijgt na deze ronde 1 blik. De schildknapen bewaren het blik in 
hun plastic zak.

3de ronde - drankkarton
Materiaal: voor elke speler 3 platgedrukte drankkartons

Een ridder moet snelheid en een goed evenwichtsgevoel ontwikkelen om over een 
smalle brug over een slotgracht te kunnen lopen.
Probeer van de ene kant van het plein naar de andere kant te geraken. Je mag 
enkel op de drankkartons stappen. Elke speler krijgt 3 drankkartons. 2 om op te 
staan, het 3de legt hij voor zich. Hij zet een voet op het 3de drankkarton, neemt 
het vrijgekomen drankkarton achter hem en legt dat voor zich. Hij zet zijn andere 
voet op dat drankkarton, neemt het vrijgekomen drankkarton achter hem en legt 
dat weer voor zich. Enzovoort.

Elke schildknaap krijgt na deze ronde 1 drankkarton.

4de ronde - glazen fl essen
Materiaal: glazen fl essen, lange spijkers, touw

Een ridder moet getrainde heupen hebben om paard te kunnen rijden.
Bind een touwtje met een spijker aan je broeksriem en ga nagelpoepen. De spijker 
moet in de hals van de fl es vallen.

Elke schildknaap krijgt na deze ronde 1 glazen fl es of bokaal.

5de ronde - krantenpapier
Materiaal: leuke dansmuziek, oude kranten

Ridders en jonkvrouwen zullen elkaar charmeren in een dansspel.
De riddermuziek start en de koppeltjes dansen op een opengevouwen krant. 20 
seconden later danst iedereen verder op een dubbelgevouwen krant, 20 secon-
den later wordt de krant nog eens dubbelgevouwen, … Wie houdt het dansen het 
langst vol?

Elke schildknaap krijgt na deze ronde 1 stuk papier of karton.
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6de ronde - restafval
Materiaal: een stok met een scherpe punt, plastic boodschappenzakken, een blinddoek

Ridders moeten trefraak kunnen steken. Een zwaard met een scherpe punt kan 
moeiteloos een opgeblazen plastic zak kapot steken.
Let erop dat er geen slachtoffers vallen. De schildknapen worden om de beurt ge-
blinddoekt en mogen elk een poging doen om de zak kapot te steken. 

Elke schildknaap krijgt na deze ronde 1 stuk restafval.

7de ronde - restafval
Materiaal: repen stof, een aantal stuks restafval

Een ridder moet snel zijn en een goede conditie hebben.
De schildknapen krijgen een reep textiel om beide benen gebonden, zodat ze enkel 
kunnen springen en niet kunnen lopen.
Alle spelers staan achter de startlijn. Achter de aankomstlijn liggen stukken rest-
afval. Er ligt 1 stuk minder dan er spelers zijn.
Bij het startsignaal springt iedereen zo snel mogelijk naar de overkant en probeert 
een stuk restafval te bemachtigen. Wie er geen heeft, valt helaas af.

Elke schildknaap krijgt na deze ronde 1 stuk restafval.

FINALE - het ridderdiploma
Materiaal: de 4 afvalcontainers

Ridders moeten een scherp inzicht hebben en snel kunnen denken.
De schildknapen deponeren het afval uit hun plastic zak zo snel mogelijk in de 
juiste afvalcontainer. Wie wordt de superafvalridder?

Na de fi nale worden alle schildknapen offi cieel tot ridder in de Orde van de Afval-
ridders geslagen. De nieuwe ridders krijgen hun ridderdiploma.

4. Tip voor de spelbegeleider
Gooi het afvalmateriaal dat je in het spel hebt gebruikt niet zomaar bij het rest afval. 
Sorteer de verschillende soorten afval in de juiste container, of nog beter: laat je 
leden het afval sorteren!
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8. Monopafval
binnenspel waarin het speelbord voortdurend verbouwd wordt

1. Spelkenmerken

Doelgroep Duur Voorbereiding Aantal spelers Aantal spel-
begeleiders

Accommodatie

9 tot 12 jaar 2 uur 15 - 30 min. 4 tot 24 1 of meer een lokaal met 
veel plaats op 
de grond

2. Materiaal
• allerlei soorten schoongemaakt afval (zie tabel)
• knutselmateriaal (zie tabel)
• potjes verf in 6 verschillende kleuren
• voor elk team een groot stuk karton en een klein stuk karton
• speelgoedgeld, of zelfgemaakte geldbriefjes (‘Monnies’)
• dobbelsteen
• enkele stiften
• kladpapier
• materiaal voor de opdrachten

3. Voorbereiding van het spel
3.1. Ruimte klaarzetten

Zorg ervoor dat de vloer van het lokaal zo veel mogelijk vrij is en leg voor elk 
bouwbedrijf (= elk team) een werf (= een groot stuk karton) klaar. Leg de stukken 
karton in een grote cirkel. Elk bouwbedrijf krijgt ook een potje verf van de eigen 
kleur en een penseel.

 
3.2. Prijslijst maken

Zet deze tabel op een groot vel papier:

Bouwmateriaal Prijs Huurgeld
Drankkarton 50 5
WC-rolletje 50 5
Plastic fl es 100 10
Plastic vlootje 100 10
Blik 200 20
Kartonnen doos 300 30
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Gereedschap Prijs
Plakband 5 cm 20
Touw 20 cm 20
Potje verf met penseel 20
Schaar 40
Tube lijm 50

Extra opbrengst Huurgeld
Blik, drankkarton en plastic fl es in 1 gebouw +50
Gebouw met 6 verschillende voorwerpen x2
Gebouw met 5 kleuren x2

4. Speluitleg
4.1. Verwelkoming/inleiding

De spelers zijn allemaal bouwvakkers in een grote stad. Elke bouwvakker werkt in 
een bouwbedrijf. Elk bouwbedrijf probeert een zo mooi mogelijk stuk stad te bou-
wen. De bouwbedrijven kunnen ook geld (‘Monnies’) verdienen. Hoe mooier hun 
gebouwen zijn, hoe meer ze kunnen verdienen. Maar opgelet! Wie een werf van 
een ander team bezoekt, moet daarvoor ook huur betalen!

4.2. Teamverdeling
Maak bouwbedrijven van minimum 2 en maximum 4 bouwvakkers.

4.3. Speldoel
De bouwbedrijven bouwen met het afval een zo groot en zo mooi mogelijk stuk 
stad en proberen daar zoveel mogelijk Monnies mee te verdienen.

4.4. Spelverloop
Elk bouwbedrijf heeft een werf (= een groot stuk karton). Alle werven samen 
vormen een cirkel in het lokaal. De bouwvakkers gaan bij hun eigen werf zitten en 
bedenken een leuke naam voor hun bouwbedrijf. Die schrijven ze met verf op hun 
eigen werf. 
Elk team krijgt ook een kleiner stuk karton. Ze plooien het in 2 en schilderen op de 
voor- en de achterkant een mannetje. Dat is de architect van hun werf. De spelers 
zetten hun architect naast hun werf.
Elk team krijgt een startkapitaal van 500 Monnies in briefjes van verschillende 
waardes, en een stapeltje kladpapier. 

Het spel verloopt in een aantal speelrondes. De spelbegeleider beslist zelf hoeveel 
rondes er worden gespeeld. Hij moet het aantal rondes vooraf niet meedelen. Elke 
speelronde bestaat uit deze 3 stappen:

Stap 1: Bouwen
De spelbegeleider opent zijn winkel. De bouwbedrijven kunnen zoveel bouw-
materiaal en gereedschap kopen als ze zelf willen. Ze houden wel het best wat 
Monnies achter de hand om huur te betalen als dat nodig is. Met het materiaal 
dat ze kopen, kunnen ze op hun eigen werf bouwen. Teams kunnen hun volledige 
werf volbouwen. Een gebouw kan je alleen verhuren als alle onderdelen stevig 



34

Van 9 tot 12 jaar

- de spelcontainer -

met elkaar verbonden zijn en als het mooi afgewerkt is. Denk aan ramen, deuren, 
zwembaden, tuinaanleg, straatverlichting, … Je moet dus duidelijk kunnen zien 
dat het om een gebouw gaat. Met de gebouwen kunnen de bouwbedrijven straks 
extra Monnies verdienen.

Geef de spelers voldoende tijd om te bouwen.

Stap 2: Monnies verdienen
Elke stad heeft afval. Maar hoe kan je ervoor zorgen dat je zo weinig mogelijk 
afval hebt? En wat doe je het best met je afval? Tijdens deze stap bewijzen de 
teams dat ze het afvalprobleem goed aanpakken. Door goed te antwoorden op 
een vraag of door een opdracht goed te volbrengen, kunnen de bouwbedrijven 
Monnies verdienen. 
De spelbegeleider stelt elke ronde 1 vraag of geeft 1 opdracht. Dat gaat als volgt:

Bij een vraag
De bouwbedrijven schrijven hun antwoord op een kladblad. Daarna geeft de 
spelbegeleider de juiste oplossing. De teams die juist hebben geantwoord of het 
dichtst bij de juiste oplossing zitten, krijgen 500 Monnies. 

Bij een opdracht
De teams voeren de opdracht zo goed mogelijk binnen de afgesproken tijd uit. 
Het team met het beste resultaat krijgt het totale aantal teams maal 100 Mon-
nies. Het 2de team krijgt 100 Monnies minder enz. Het laatste team krijgt ge-
woon 100 Monnies.

De vragen en opdrachten vind je verder in deze tekst.

Stap 3: De dobbelsteen gooien
1 voor 1 gooien de teams met de dobbelsteen en zetten hun architect het ge-
gooide aantal werven verder. Als alle teams aan de beurt zijn geweest, kijkt elk 
team of er een architect van een ander team op zijn werf staat. Als dat zo is, 
moet dat andere team huurgeld betalen. In de tabel zie je hoeveel een team moet 
betalen als het op een andere werf op bezoek is. Hoe beter die werf bebouwd is, 
hoe hoger het huurgeld. 

4.5. Einde van het spel
De spelbegeleider beslist wanneer het spel afgelopen is. Vraag aan de bouw-
bedrijven om de werven in het midden van het lokaal bij elkaar te schuiven. Laat 
tussen de werven wat plaats voor straten. Je hebt nu een volledige stad gebouwd. 
Het spel heeft 2 winnaars: het team dat het meeste Monnies heeft verdiend en het 
team dat het mooiste stuk stad heeft gebouwd.
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5. Tips voor de spelbegeleider
• Als je voldoende tafels hebt, kan het speelbord ook uit tafels bestaan. Elk team 

heeft dan een tafel met daarop een groot stuk karton.
• Je kunt het spel complexer maken door elk team verschillende bouwwerven te 

geven (of te laten kopen).
• Je kunt het speelbord groter maken door er een aantal ‘neutrale’ vakken (bv. 

witte bladen papier) in te leggen.
• Stimuleer de spelers om er mooie bouwwerken van te maken.
• Gooi de bouwwerken na het spel niet zomaar bij het restafval. De spelers kunnen 

ze mee naar huis nemen als ze dat willen. Als je ze toch weggooit, sorteer dan de 
verschillende soorten afval in de juiste container, of nog beter: laat je leden het 
afval sorteren!

6. Vragen
1. Niet alle afval gooi je zomaar bij het gewone restafval. Sommige dingen worden 

afzonder lijk opgehaald. Schrijf 3 soorten afval op die niet bij het restafval thuishoren.
Bv. glazen fl essen, oud papier, plastic fl essen, metalen verpakkingen, 
drankkartons, groenten-, tuin-, en fruitafval, batterijen.

2. Wat mag niet in de glascontainer (glasbol)?
A. een glazen fl es
B. een glazen mayonaisepot
C. een gloeilamp 

3. Wat mag niet bij het oude papier?
A. een kartonnen doos
B. een gebruikte frietzak (Een gebruikte frietzak is veel te vettig.)
C. een krant

4. Wat betekent de afkorting ‘PMD’?
A. Platgedrukte Metalen Dozen
B. Plastic fl essen en fl acons, Metalen verpakkingen, Drankkartons
C. Plastic potjes, Metalen voorwerpen, Drankverpakkingen

5. Wat mag niet in de PMD-zak?
A. een botervlootje
B. een soepblik
C. een drankkarton

6. Hoe kan je op de jeugdbeweging drinken zonder dat er een verpakking rond je drankje zit?
(Je kan kraantjeswater drinken.)

7. Wat is het best voor het milieu?
A. afval voorkomen
B. afval verbranden

8. Wat kan je met oude kleren doen als je ze niet in de vuilnisbak wilt gooien?
(Je kunt ze naar De Kringwinkel brengen of in een klerencontainer stoppen.)

9. Wat is sluikstorten?
(Je afval gooien waar het niet mag.)
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7. Opdrachten
1. Elk team krijgt een drankkarton. Duw het drankkarton plat en probeer het zo 

vaak mogelijk te plooien. 

2. Maak met 5 vellen kladpapier een zo hoog mogelijke toren die blijft staan. Je 
mag geen lijm of plakband gebruiken, alleen een schaar.

3. Bij de spelbegeleider staat er een blik. Van elk team gaat er 1 speler op 7 stap-
pen van het blik staan. De spelers gooien 1 voor 1 met een balletje naar het blik. 
Wie mist, zet een stap vooruit en probeert opnieuw. Wie de minste stappen heeft 
moeten zetten om raak te gooien, is gewonnen. 

4. De spelbegeleider heeft een glazen bokaal gevuld met knikkers. De spelers 
schatten het aantal knikkers en schrijven dat getal op. 

5. Elk team krijgt een plastic fl es met een dop. De spelers proberen de fl es zo plat 
mogelijk te krijgen maar zorgen ervoor dat ze nog altijd kan blijven rechtstaan.



37

Van 9 tot 12 jaar

- de spelcontainer -

9. Knabbeltje tussendoor
een reeks korte spelen met afval in de hoofdrol

1. Spelkenmerken

Doelgroep Duur Voorbereiding Aantal spelers Aantal spel-
begeleiders

Accommodatie

9 tot 12 jaar 15 min. 
per spel

15 min. voor 
het materiaal

min. 10 per 
spel

1 à 2 binnen of
buiten

2. Materiaal
• kaartjes met een tekening van een stuk afval erop
• kaartjes met de naam van de stukken afval erop
• kaartjes met namen van verschillende afvalcontainers: papierdoos, glas-

container, PMD-zak, restafvalzak, GFT-container

3. Spelen
Zelfde afval?

In het lokaal of op het terrein staat een kring met stoelen. Er is 1 stoel minder dan het 
aantal deelnemers. Iedereen neemt plaats op een stoel. De speler die geen stoel heeft, 
gaat in het midden van de kring staan. Elke speler krijgt een kaartje met een tekening 
van een stuk afval erop. De speler in het midden roept een eigenschap van het stuk 
afval dat hij is, bv. ‘ik ben gemaakt uit plastic.’ Alle spelers die uit plastic zijn gemaakt, 
staan op en wisselen van plaats. Ze proberen de stoel in te nemen van een andere 
speler die ook uit plastic is gemaakt. Intussen probeert de speler in het midden op een 
vrijgekomen stoel te gaan zitten. De speler die als laatste overblijft en geen stoel meer 
heeft, moet nu in het midden gaan staan.
Andere voorbeelden: ‘ik heb een dopje’, ‘ik draag een etiket’, …

Levende Vuilnisbakken
De spelers vormen een binnencirkel en een buitencirkel. In de buitencirkel staat 1 spe-
ler meer. De spelers in de buitencirkel zijn afval: zij krijgen een kaartje met de tekening 
van een stuk afval. De spelers in de binnencirkel zijn afvalcontainers: zij krijgen een 
kaartje met de naam van een afvalcontainer.
Als de muziek start, loopt de binnencirkel met de klok mee en de buitencirkel tegen de 
klok in. Als de muziek stopt, moet elk stuk afval (= elke speler uit de buitencirkel) zo 
snel mogelijk zijn afvalcontainer vinden. De spelers die bij de verkeerde afval container 
staan, vallen af. De spelers die overblijven, krijgen een nieuw kaartje met een stuk 
afval. Het spel wordt herhaald totdat er nog maar 1 of enkele spelers overblijven. Dat 
zijn de winnaars van het spel.

Tip:
Als je merkt dat de spelers geen moeite hebben om de juiste afvalcontainer te 
vinden, kan je de spelregels veranderen. De speler die als laatste zijn afvalcontainer 
vindt, is dan diegene die afvalt.
Je kan dit spel moeilijker maken door veel verschillende soorten afval en afval-
containers te gebruiken.
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Afval voelen
Materiaal: voeldozen met 1 (of meer) stuk(s) afval erin.
Elke speler mag bv. 30 seconden met zijn handen in de doos voelen. De spelers probe-
ren te raden welk afval er in de doos zit. Je kan de groep ook in 2 teams verdelen. Elk 
team probeert zo snel mogelijk te raden welk afval er in zijn doos zit.
Let bij dit spel op hygiëne en veiligheid. Steek geen scherpe of vuile voorwerpen in de 
voeldozen!

Afvalbetisch op stoelen
Elke speler gaat op een stoel staan. De stoelen staan in een kruisvorm: 

Als elke speler op een stoel staat, krijgt hij een kaartje met de naam van een stuk afval 
erop. Elke arm van het kruis is een afvalcontainer bv. PMD-zak, restafvalzak, glas-
container, papierdoos. De spelers moeten zichzelf in de juiste afvalcontainer sorteren 
en in hun afvalcontainer op alfabetische volgorde gaan staan. Ze mogen niet spreken 
en ze mogen de grond niet raken.

Pas ik bij jou in de vuilniszak? 
Materiaal: etiketten
Elke speler krijgt een etiket op zijn voorhoofd gekleefd. Op het etiket staat de naam 
van een stuk afval. De spelers lopen rond en proberen te achterhalen welk stuk afval 
ze zijn. Dat doen ze door ‘ja-neevragen’ aan de anderen te stellen. Het doel is om te 
weten te komen met wie je in dezelfde vuilniszak zit. Als je weet wat je bent, mag je 
niet aan andere spelers vertellen dat jij bij hen in de vuilniszak zit. Ze moeten daar zelf 
achterkomen. Je blijft in het spel zodat de andere spelers aan jou vragen kunnen stel-
len. 

Afvalalliteratie
De spelers staan of zitten in een kring. Iedereen maakt een alliteratie met zijn voor-
naam en een woord dat met afval te maken heeft, bv. Houtschilferende Hendrik, 
Batterij Benny, Jeroen Yoghurtpotje, … De 1ste speler noemt zijn alliteratie (‘ik ben…’). 
De 2de speler herhaalt wat de 1ste zei (‘Dit is…’) en stelt daarna zichzelf voor. De 3de 
speler herhaalt wat de 1ste en de 2de speler zeiden en stelt daarna zichzelf voor. De 
begeleider zit aan het einde van de kring en herhaalt als laatste de hele rist ‘namen’.

Variant:
Iedereen stelt zichzelf voor door zijn alliteratie te noemen en een gebaar te maken. 
Bv. Bart legt zich als een bananenschil op de grond en zegt: ‘Ik ben Bart Bananen-
schil!’ Iedereen doet dat gebaar na en zegt: ‘Dag Bart Bananenschil’. 
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Sluikstorter gesignaleerd
De spelers zitten in een kring en houden de ogen gesloten. De spelbegeleider komt 
rond en geeft iedereen 1, 2 of 3 tikken op de rug. Wie 1 tik kreeg, is voor de rest van het 
spel vuilniszak. Wie 2 tikken kreeg, wordt vuilnisman. Wie 3 tikken kreeg, wordt sluik-
storter. Eenmaal de rollen verdeeld, mag iedereen de ogen terug openen en door de 
ruimte beginnen te wandelen. Het is de bedoeling dat de sluikstorter de vuilniszakken 
begint te dumpen. Dat doet hij door oogcontact te zoeken en dan te knipogen. Als een 
vuilniszak een knipoog van de sluikstorter krijgt, valt hij op de grond (hij is gedumpt). 
De vuilnisman probeert te achterhalen wie de sluikstorter is, vooraleer hij zelf met een 
knipoog uitgeschakeld wordt. Als de vuilnisman een knipoog krijgt, is het spel gedaan.

Zwarte zak
Materiaal: blinddoeken
Alle spelers spelen restafval. Ze worden geblinddoekt en lopen in de ruimte rond. De 
begeleider tikt zachtjes een speler aan die ‘de zwarte zak’ (restafvalzak) is. De ‘zwar-
te zak’ neemt zijn blinddoek af. De spelers lopen door elkaar, zoeken elkaars oor en 
vragen zachtjes: ‘Ben jij de zwarte zak?’. Wie geen ‘zwarte zak’ is, antwoordt ‘neen’. 
De ‘zwarte zak’ zwijgt. Een speler die geen antwoord krijgt en de ‘zwarte zak’ vindt, 
wordt zelf ook een zwarte zak. Hij doet zijn blinddoek af en geeft de ‘zwarte zak’ een 
hand. Hij antwoordt ook niet als iemand hem iets vraagt. Samen gaan ze zwijgend 
verder. Op die manier probeert iedereen de ‘zwarte zak’ te vinden, zodat een lange 
sliert ontstaat.

Afval graaien
De spelers worden in 3 teams verdeeld. Elk team maakt een kamp door fi etsbanden 
rond bomen te spannen. Elk team krijgt een hoop afval die het in zijn kamp bewaart. 
Elk kamp wordt door tikkers bewaakt. De spelers proberen het afval uit andere kam-
pen te veroveren door tegen de fi etsbanden te duwen en naar het afval te grijpen. 
Ze mogen niet onder of over de fi etsbanden. De winnaar is het team met het meeste 
afval.

Levend stronten
Materiaal: minstens 4 keer 4 verschillende drankkartons (= 16 drankkartons in totaal)
De groep wordt in 4 teams verdeeld. Elk team heeft in een hoek van het speelterrein 
4 drankkartons. Telkens de begeleider een teken geeft, geeft elk team 1 drankkarton 
aan het volgende team door. Als de spelers in een hoek 4 dezelfde drankkartons (een 
kwartet) hebben verzameld, loopt 1 speler van het team naar het midden. Van elk an-
der team loopt er ook 1 speler naar het midden. Het team waarvan de speler het laatst 
op de hoop in het midden ligt, is verloren.

3 stukken afval is teveel
Alle spelers staan per 2 in een fi etsband. 2 spelers lopen rond: de ene is de vuilnisman, 
de andere het afval. De vuilnisman probeert het afval te tikken. Als het afval in een 
vuilniszak (= fi etsband) gaat staan, moet 1 van de spelers die er al in stonden, eruit. Hij 
wordt nu de vuilnisman en de andere speler (die eerst vuilnisman was) wordt afval.

4. Tip voor de spelbegeleider
Gooi het afvalmateriaal dat je voor deze spelen hebt gebruikt, niet zomaar bij het rest-
afval. Sorteer de verschillende soorten afval in de juiste container, of nog beter: laat je 
leden het afval sorteren!
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10. In zak en as
een aanzet voor een weekend- of kampthema, met bijhorende activiteiten

Jan met de Petfl es en Yvonne Drankkarton zitten in zak en as.
De afvalberg naast hun tuin wordt steeds groter en groter. Af en toe wordt er zelfs 
iets in hun mooie tuin gegooid.
Hoe kan die berg verdwijnen? Jan stelt voor om een groot vuur te maken en al het af-
val te verbranden. Yvonne vindt dat geen goed idee; de vieze rook zal verschrikkelijk 
stinken. Zij stelt voor om al het afval in een grote vrachtwagen te duwen en naar de 
vuilnisbelt te rijden. Maar ook zo’n vuilnisbelt is maar een vieze berg …
Bestaat er dan geen enkele manier om het afval op een propere wijze te laten ver-
dwijnen? Harry, een vriend van Jan en Yvonne, heeft wel eens iets gehoord over ‘afval 
sorteren’. Maar wat is dat precies en hoe begin je eraan?

Activiteit: een actief bosspel over het sorteren van afval. Inspiratie kan je opdoen 
bij ‘De Grote Verschrikkelijke Zwerfvuilhoop’ (zie spelcontainer, van 6 tot 9 jaar).

Jan en Yvonne weten nu hoe je afval kan sorteren. Maar daarmee is de berg afval 
naast hun tuin natuurlijk nog niet opgeruimd. Misschien kunnen we het afval eerst 
nog eens hergebruiken voor een tof spel?

Activiteit: ‘Gezocht: ridder (m/v)’ of ‘Monopafval’ (zie spelcontainer)

Kunnen we nog iets met het gesorteerde materiaal doen? Jan en Yvonne schakelen 
hun buurman in, die kunstenaar is. Hij is een tikje geschift, gelooft in UFO’s en buiten-
aardse wezens, en wil graag met je leden een paar kunstwerken bouwen.

Activiteit: ‘Buitenaards papier’ (zie spelcontainer)

Beetje bij beetje wordt de afvalberg kleiner. Jan en Yvonne zijn heel tevreden en sa-
men met je leden organiseren ze een groot ‘afvalfeest’ met een hapje, drankje en een 
tentoonstelling van hun kunstwerken.
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Van 12 tot 15 jaar
11. Zwervende pijlen

pijlenzoektocht met zwerfvuil

1. Spelkenmerken

Doelgroep Duur Voorbereiding Aantal spelers Aantal spel-
begeleiders

Accommodatie

12 tot 15 jaar hangt 
af van
afstand

15 min. 4 tot 30 2 of meer tocht buiten

2. Materiaal
• 2 rugzakken met daarin een pen, papier, een alcoholstift, een schaar, plakband, 

touw, een vuilniszak met wat afvalmateriaal
• voor elk team een kopie van het afval-bet

3. Speluitleg
Maak 2 teams. Elk team krijgt een rugzak met daarin een pen, papier, een alcohol-
stift, een schaar, plakband, touw en een vuilniszak met wat afvalmateriaal. Elk team 
krijgt ook een kopie van het afval-bet. Team 1 krijgt de opdracht om een leuke plaats 
uit te kiezen om naartoe te stappen. De spelers van team 1 vertrekken 10 minuten 
vóór de spelers van team 2. Ze proberen ervoor te zorgen dat team 2 de juiste weg 
naar de eindbestemming vindt. Met het afval-bet kan team 1 aanwijzingen aan team 
2 geven. De spelers van team 1 bevestigen een stuk zwerfvuil met een touw aan een 
paaltje, een boom of een verkeersbord en geven zo een signaal aan de spelers van 
team 2. Team 1 verzamelt dus onderweg zoveel mogelijk afval in zijn vuilniszak om 
team 2 de weg te kunnen wijzen. Team 1 heeft al een beetje afval meegekregen voor 
de eerste aanwijzingen. Team 2 verzamelt de aanwijzingen die het onderweg vindt, 
in zijn vuilniszak.

Telkens als team 1 van richting verandert, bedenkt het ook een opdracht voor team 
2. De spelers schrijven die op een briefje en laten dat duidelijk zichtbaar achter. Elke 
opdracht heeft iets met afval te maken. Voor de opdrachten kan je ook het materiaal 
uit de rugzak gebruiken. Een paar voorbeelden:

• Tot aan de volgende aanwijzing wandelen jullie met een stuk afval op het hoofd 
of tussen de knieën.

• Speel petanque met afval.
• Verzin een verhaal bij 1 stuk zwerfvuil en schrijf het op.
• Maak een afvalmonster.

Als team 2 team 1 inhaalt, wisselen de rollen om. Team 2 stippelt dan de route uit en 
laat aanwijzingen en opdrachten achter.
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4. Tips voor de spelbegeleider
• Als de groep groot is en je hebt voldoende begeleiders, kan je de tocht ook met 4 

teams doen. Team 1 en team 2 vertrekken dan als eerste en nemen elk een andere 
weg. Team 3 volgt team 1 en team 4 volgt team 2. De begeleiders spreken wel 
met elkaar af wat het eindpunt van de tocht is.

• Als het containerpark in de buurt open is, kan je daar naartoe stappen om er je 
afval te sorteren, maar de tocht kan net zo goed leiden naar een voetbalplein, 
een gezellig terrasje, enz.

• Zorg eventueel voor sorteerfi ches of een afvalkalender waarop de spelers kun-
nen opzoeken welk afval bij welke fractie (PMD, GFT, papier en karton, glas, …) 
hoort.

5. Het afval-bet
Glas  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .    Kies het smalste pad
PMD.  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .    Ga hier links
Papier en karton .  .  .  .  .  .  .  .  .    Nog een stuk rechtdoor
GFT   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .    Keer terug en neem aan het eerste kruispunt links
Klein Gevaarlijk Afval  .  .  .  .  .    Keer terug en neem aan het eerste kruispunt rechts
Restafval.  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .    Ga hier rechts

6. Tip voor de spelbegeleider
Gooi het afvalmateriaal dat je in deze tocht hebt gebruikt achteraf niet zomaar bij 
het restafval. Sorteer de verschillende soorten afval in de juiste container, of nog 
beter: laat je leden het afval sorteren!
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12. The Godfather
bosspel in maffi astijl

1. Spelkenmerken

Doelgroep Duur Voorbereiding Aantal spelers Aantal spel-
begeleiders

Accommodatie

12 tot 15 jaar 1,5 uur 30 min. 12 tot 30 2 of meer een speelbos 
of speelterrein

2. Materiaal
• voor elke speler 1 vuilniszak
• voor elke speler 1 penseel
• 3 scharen
• 2 rollen plakband
• 2 alcoholstiften
• 10 stukken touw van ongeveer 1 meter lang
• afvalmateriaal: minstens 10 blikken, 10 drankkartons, 10 plastic fl essen of fl acons 

en 10 oude kranten
• 4 potten verf (1 per team)
• 4 emmers en 4 sponsen (1 per team)
• Speelgoedgeld of zelfgemaakte geldbriefjes (‘Trilires’)
• 3 bakken of kartonnen dozen: 1 voor PMD, 1 voor papier en karton, en 1 voor 

restafval
• eventueel wat maffi a-verkleedkleren voor de 2 spelbegeleiders

3. Voorbereiding van het spel
Schrijf de volgende 6 opdrachten 4 keer op een briefje:

1. verbind 3 blikken met 2 stukken touw.  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .50
2. een glijbaan met 3 opengeknipte drankkartons, 

een blik aan het uiteinde en plakband.  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .80
3. 4 papieren hoeden met de naam van de familie in stift   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .50
4. 3 plastic fl essen samengekleefd met plakband 

met de naam van de familie in stift.  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .70
5. 1 wespenvanger: 1 fl es openknippen, 

top omdraaien en vastplakken  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .40
6. een constructie met alle voorwerpen  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 150

Met de opdrachten kunnen de spelers in het spel ‘Trilires’ verdienen. Schrijf het aan-
tal ook op het briefje.
Van elke opdracht heb je nu 4 briefjes. Steek elke opdracht in 1 fl es, 1 blik, 1 drank-
karton en tussen 1 krant. Kleef de briefjes eventueel vast. Steek in de overige fl essen, 
blikken, drankkartons en kranten ook een briefje waarop je nonsens schrijft. Het is de 
bedoeling dat de spelers het verschil tussen bv. een blik met en zonder opdracht niet 
zien.

Leg het afvalmateriaal op een plek in het bos.
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4. Speluitleg
4.1. Verwelkoming/inleiding

4 maffi afamilies dingen naar de gunst van Godfather Diego Drancartoné en zijn 
rechterhand Vittorio Flaconé, de bazen van de afvalmaffi a. De familie die in het 
spel het meeste Trilires verdient, zal voortaan mogen delen in de macht van de 
Godfather.

4.2. Teamverdeling
Verdeel de spelers in 4 maffi afamilies van 3 tot 5 spelers. Elke familie heeft een 
kleur en krijgt een soort knutselmateriaal (touw, plakband, schaar of alcoholstift, 
zie het schema voor de verdeling). Geef de spelers even de tijd om een naam voor 
hun familie te bedenken. Elke familie bakent in het bos een kamp van 2 bij 2 meter 
af, op minstens 10 meter van de plaats waar het afval ligt (= de afvalberg). Elke 
familie krijgt ook een pot verf van de eigen kleur, een emmer en een spons. Elke 
speler krijgt een vuilniszak en een penseel.

4.3. Speldoel
Tijdens het spel moeten de families zoveel mogelijk Trilires proberen te verdienen 
door opdrachten uit te voeren. Daarvoor hebben ze materiaal nodig uit andere 
kampen en uit de afvalberg.

4.4. Spelverloop
Elke familie heeft een eigen kamp. In het kamp ligt het knutselmateriaal dat de 
familie aan het begin van het spel heeft gekregen. Centraal ligt de afvalberg. Op 
een afstandje van de berg staat de Godfather (= een spelbegeleider). Hij heeft het 
speelgoedgeld en de dozen voor het afval bij zich. Vittorio Flaconé (= de andere 
spelbegeleider) loopt tijdens het spel rond en kijkt of alles vlot verloopt. Samen 
met de Godfather houdt hij ook de afvalberg in de gaten.

Alle spelers dragen als jas een vuilniszak. Ze kunnen in de afvalberg of in een ander 
kamp materiaal halen als ze proper zijn. Met hun penseel kunnen ze de leden van 
andere families beschilderen, zodat die de afvalberg of andere kampen niet bin-
nenmogen. Wie beschilderd wordt, moet terug naar zijn eigen kamp om zijn vuil-
niszak met water en spons terug proper te maken.

Slaagt een speler erin om in de afvalberg te raken, dan mag hij daaruit 1 stuk afval 
meenemen. Elke maffi afamilie mag 1 bepaald soort afval meenemen (zie schema). 
Een speler van de gele familie kan bv. wel een blik meenemen maar geen drank-
karton. De speler neemt het stuk mee naar zijn kamp. Heeft hij geluk, dan zit er in 
het stuk afval ook een opdracht en kan zijn familie beginnen met een constructie 
te bouwen. Heeft hij pech, dan is er geen opdracht. Het stuk afval kan echter in de 
toekomst misschien nog voor een constructie dienen.

Slaagt een speler erin om in het kamp van een andere familie te raken, dan mag 
hij uit alle materiaal dat de familie heeft verzameld (afval- en knutselmateriaal) 
1 voorwerp kiezen (bv. 1 stuk afval, 1 alcoholstift, 1 plakbandrol, 1 schaar of 1 stuk 
touw). Hij neemt het voorwerp mee naar zijn kamp en legt het bij de andere mate-
rialen die zijn familie al heeft verzameld.

Tijdens het spel raakt het materiaal zo meer en meer verspreid, wat het voor de 
spelers moeilijker maakt. Het is dus mogelijk dat bv. de rode ploeg, die in het begin 
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de plakbandrollen kreeg, op een bepaald moment helemaal geen plakband meer 
heeft.

Als een familie een constructie af heeft, dan neemt ze die mee naar Godfather 
Diego Drancartoné. De Godfather controleert de constructie en geeft de familie de 
Trilires dat ze ermee heeft verdiend. Daarna draagt hij de familie op om de con-
structie terug uit elkaar te halen en alle onderdelen in de juiste doos te sorteren 
(kranten bij Papier en karton; blikken, drankkartons en plastic fl essen bij PMD; 
touw en plakband bij het Restafval). Per juist gesorteerd onderdeel krijgt de fami-
lie 5 Trilire extra.

4.5. Einde van het spel
Het spel eindigt als de afvalberg leeg is of -als dat te snel gebeurt- na bv. 1 uur 
speeltijd. De maffi afamilie die het meeste Trilires heeft verdiend, wint het spel en 
mag toetreden tot de afvalmaffi a onder de hoge bescherming van Godfather 
Diego Drancartoné.

Afvalberg
    Blik (team geel)
    Drankkarton (team rood)
    Papier (team groen)
    Plastic Flessen (team blauw)

3 scharen
(team geel)

2 plakbandrollen
(team rood)

2 alcoholstiften
(team blauw)

10 stukken touw
(team groen)

5. Tips voor de spelbegeleider
• Ben je met minder dan 12 spelers, maak dan 3 families in plaats van 4. Ben je met 

meer dan 20 spelers, maak dan een 5de team. Team 5 krijgt een nietmachine en 
kan in de afvalberg alleen glazen fl essen en bokalen halen. Als je een 5de team 
opneemt, zorg dan ook voor opdrachten waarin de materialen van team 5 voor-
komen en voor een extra kartonnen doos (voor het glas).

• Gooi het afvalmateriaal dat je in dit spel hebt gebruikt niet zomaar bij het rest-
afval. Sorteer de verschillende soorten afval in de juiste container, of nog beter: 
laat je leden het afval sorteren!
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13. Ik wil het mooiste hebben
maak van je lokaal een hippe plek

1. Spelkenmerken

Doelgroep Duur Voorbereiding Aantal spelers Aantal spel-
begeleiders

Accommodatie

12 tot 15 jaar 3 uur 15 minuten 2 tot 30 2 of meer een locatie

Doel
Met een hoop afval- en knutselmateriaal en een grote dosis creativiteit maak je met 
je leden van je lokaal de hipste plek van de hele jeugdbeweging.

2. Creatieve tips voor …
Meubelen

• Uit kippendraad en papier-maché van oude kranten kan je prachtige zetels, 
stoelen en krukjes maken. Hoe dat moet, lees je bij ‘Buitenaards papier’ (zie spel-
container, van 9 tot 12 jaar). Zorg er wel voor dat je basisconstructie (het ge-
raamte) stevig genoeg is om een persoon te dragen.

• Neem een aantal plastic fl essen van dezelfde grootte. Bind er een stuk touw rond 
zodat de fl essen stevig bij elkaar zitten of wikkel er stevige plakband rond. Leg 
een stuk karton of hout op de fl essen en je hebt een bijzettafeltje.

• Naai 2 oude lakens tegen elkaar. Laat een uiteinde open, zodat je een lakenzak 
krijgt. Vul de lakenzak met héél véél dunne plastic snippers (van plastic fl essen) 
en je krijgt een toffe zitzak. Of een matras om uit te rusten van alle werkzaam-
heden.

• Vul enkele oude kussenslopen met dunne plastic snippers. Schik de kussens mooi 
in je papier-maché zetel.

Huisgerief
• Met scherven van oude tegels, porselein, glas en spiegels kan je een mozaïek 

maken op voorwerpen (bv. een fotokader, of op een tafel uit De Kringwinkel). Je 
lijmt de scherven op een voorwerp. Als de lijm droog is, kan je de voegen tussen 
de scherven nog opvullen met voegsel.

• Blikken en petfl essen tover je om tot kleurrijke vazen of bloempotten.
• Knip oude plastic zakken in lange linten. Met de linten kan je weven of haken. 

Haak mooie gordijntjes voor je ramen of kleedjes die je op de bijzettafeltjes legt.

Sfeerverlichting
• Met een hamer en een spijker maak je mooie gaatjespatronen in blikken. In de 

blikken zet je theelichtjes.
• Beschilder glazen potjes met een dun laagje verf. Zet een theelichtje in de potjes.
• Vul een aantal plastic of glazen fl essen (wit glas) met gekleurd water en zet ze 

rond een lamp.

Voor de freaks: schep je eigen behangpapier ...
Zoek het volgende materiaal bij elkaar: oud papier, een schepraam (een houten 
raam met gaas ertussen gespannen, kan je eventueel zelf maken), een bak waarin 
het schepraam past, doeken of dweilen, wasspelden, 2 houten latten, een plank en 
een mixer.
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Scheur het oude papier in snippers. Snipper er eventueel ook wat blaadjes of 
bloemen bij. Doe alles in de bak, voeg er water bij en laat het een uur weken. Flink 
roeren (mixen) tot er een ondoorzichtige brij ontstaat.

Neem dan het schepraam en dompel het in de brij. Kantel het horizontaal en breng 
het zo weer naar de oppervlakte, terwijl je er zachtjes heen en weer mee beweegt, 
zodat de pulp zich gelijkmatig over het gaas verspreidt. Het water sijpelt erdoor, 
de pulp niet. Er vormt zich nu een nieuw vel papier op het gaas. Laat het schepraam 
uitlekken op de latten.

Kantel het pulpvel op een doek (of dweil) en stapel die doeken-met-vel op elkaar 
(doek-vel-doek-vel …). Leg een plank op de stapel en pers er het water uit.

Hang de doeken-met-vel te drogen (met wasspelden), de vellen blijven kleven. Na 
een dag of 2 kan je de nieuwe vellen papier van de doeken trekken …

3. Tip voor de spelbegeleider
Gooi het afvalmateriaal dat je niet hebt gebruikt of ‘mislukte’ bouwsels niet zomaar 
bij het restafval. Sorteer de verschillende soorten afval in de juiste container, of nog 
beter: laat je leden het afval sorteren!
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14. Koppie koppie
een actieve quiz voor binnen of buiten

1. Spelkenmerken

Doelgroep Duur Voorbereiding Aantal spelers Aantal spel-
begeleiders

Accommodatie

12 tot 15 jaar 1 - 2 uur 30 min. 6 tot 30 2 of meer 2 lokalen

1 lokaal met voor elk team een tafel en voor elke speler een stoel
een 2de lokaal waarin je de geheime afvalconstructie kan zetten

2. Materiaal
• een berg afvalmateriaal
• lijm, plakband, verf en ander knutselmateriaal naar keuze
• een groot vel papier
• kladpapier en pennen
• materiaal voor de opdrachten
• een belletje of een fl uitje
• een zak letterkoekjes

3. Voorbereiding van het spel
Maak van een 10-tal afvalvoorwerpen een constructie. Gebruik plakband, lijm, verf 
of ander knutselmateriaal om het de spelers wat moeilijker te maken. Zet de con-
structie in een ander lokaal en zorg ervoor dat de spelers haar niet zien.
In het spellokaal leg je op de prijzentafel al het afvalmateriaal en het knutsel-
materiaal. Geef elk voorwerp een prijs. 

Zet voor elk team een tafel op zijn kant, met het tafelblad naar het midden gericht. 
De spelers zitten op een stoel vóór de tafel.
Maak op het grote vel papier voor elk team 2 kolommen: 1 voor de ‘milieuro’s’ en 1 
voor de seconden die het team heeft verdiend.

4. Speluitleg
4.1. Teamverdeling

Maak teams van maximum 5 spelers.

4.2. Speldoel
Elk team krijgt als uitdaging om een zo perfect mogelijke kopie van de afval-
constructie in het andere lokaal te maken. Om het nodige materiaal te kopen, 
moet je eerst ‘milieuro’s’ verdienen. Om naar de constructie te gaan kijken, moet je 
seconden verdienen.
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4.3. Spelverloop
Het spel verloopt in 4 speelrondes. Elke ronde bestaat uit deze stappen:

1. Verdien milieuro’s
In elke ronde is er een andere quiztechniek waarmee de teams milieuro’s kunnen 
verdienen. De stand van de bankrekeningen noteert de spelbegeleider op het grote 
vel papier.

2. Verdien seconden
Elke ronde geeft de spelbegeleider een andere opdracht. Met de opdrachten kun-
nen de teams seconden verdienen.

3. Kopen, kijken en bouwen
De winkel gaat open. Teams kunnen met hun milieuro’s de voorwerpen kopen die 
ze nodig hebben. De spelbegeleider trekt de bedragen af van de bankrekening. De 
spelers mogen hun seconden gebruiken om naar de voorbeeldconstructie te gaan 
kijken. Als meerdere spelers van een team tegelijk willen gaan kijken, hebben ze 
daarvoor ook een veelvoud aan seconden nodig. Seconden kan je niet sparen, ze 
worden in elke ronde opgebruikt. Terwijl ze kijken, mogen de spelers niets noteren 
of tekenen. De spelers bouwen hun eigen constructie achter hun tafel. 

4.4. Einde van het spel
Als er 4 spelrondes gespeeld zijn, krijgen de spelers nog even de tijd om hun kopie 
van de constructie af te werken. Daarna zetten de teams hun constructie op hun 
tafel. De spelbegeleider haalt er de originele constructie bij. Het team dat de beste 
kopie heeft gemaakt, wint het spel.

5. Tips voor de spelbegeleider
• Zorg eventueel voor doeken of voor grote kartonnen dozen waarmee de spelers 

hun constructie gemakkelijker voor de andere teams geheim kunnen houden.
• Misschien kan je een onafhankelijke en professionele jury samenstellen die de 

werken van de teams beoordeelt.
• Gooi de constructies die in het spel worden gebouwd niet zomaar bij het rest-

afval. Sorteer de verschillende soorten afval in de juiste container, of nog beter: 
laat je leden het afval sorteren!

6. Vragen, antwoorden en opdrachten

• Ronde 1 - Verdien milieuro’s: quizvragen over afval
De spelbegeleider leest de vragen 1 voor 1 voor. De spelers schrijven het antwoord 
op een kladblad. 1 spelbegeleider verbetert de antwoorden terwijl de andere spel-
begeleider deel 2 van ronde 1 begeleidt. Elk juist antwoord levert 50 milieuro op. 

1. Zet deze begrippen op volgorde van het best voor het milieu naar het slechtst 
voor het milieu:
hergebruiken - voorkomen - storten - recycleren - verbranden 
(voorkomen - hergebruiken - recycleren - verbranden - storten)
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2. Geef 3 manieren om in jouw jeugdbeweging afval te voorkomen.

3. Hoe vaak kan papier gerecycleerd worden?
(ongeveer 7 keer, de vezel wordt bij elke recyclagebeurt korter)

4. Geef zoveel mogelijk manieren om een fuif milieuvriendelijker te maken door bv. 
minder afval te produceren.
(glazen in plaats van bekers, affi ches op gerecycleerd papier, een drankje voor 
wie met de fi ets komt, ...).

• Ronde 1 - Verdien seconden: uitbeelden
Schrijf op kleine papiertjes:

• gerecycleerd papier
• sluikstorten
• PMD-zak
• verbrandingsoven
• statiegeldfl es
• zwerfvuil

De spelbegeleider neemt het 1ste kaartje en beeldt uit wat erop staat. De speler 
die als eerste kan raden wat er wordt uitgebeeld, krijgt 3 seconden. Hij beeldt het 
volgende woord uit. Zijn eigen team mag niet mee raden naar het woord.

• Ronde 2 - Verdien milieuro’s: ken elkaars afvalgewoonten
Elk team kiest 1 speler die met een begeleider het lokaal verlaat en buiten 4 vra-
gen voorgeschoteld krijgt. De andere spelers raden welk antwoord de speler heeft 
gegeven. Juist raden levert 20 milieuro op.

1. Je ouders zijn een weekend weg en je maakt van de gelegenheid gebruik om een 
feestje te geven. De grond ligt nog bezaaid met lege blikjes als je iemand hoort 
thuiskomen. Wat doe je?
a. Je raast door het huis met vuilniszak en natte dweil.
b. Je gooit wat meubilair omver en zegt dat er vandalen langskwamen. 
c. Je vraagt je ouders wat ze willen drinken.

2. Je loopt in de stad en wilt van je kauwgom af. Wat doe je?
a. In het midden van de stoep droppen, dan ziet iedereen ‘m goed liggen.
b. Als niemand kijkt, gooi ik ‘m in een rioolputje.
c. Jakkes, kauwgom!

3. Hoe neem je je boterhammen mee naar school?
a. in aluminiumfolie
b. in een brooddoos
c. ik gooi ze los in mijn boekentas

4. Je krijgt van je lief een lelijk T-shirt. Wat doe je?
a. Je draagt het T-shirt uit pure liefde tot er niets van overblijft.
b. Je doet het 1 keer aan en brengt het naar de kringloopwinkel.
c. Je maakt het uit met je lief en houdt het T-shirt.
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• Ronde 2 - Verdien seconden: beschrijven
Schrijf op kleine papiertjes:

• kringloopwinkel (brengen, verkopen)
• oud papier (schrijven, doos)
• composteren (tuin, afval)
• lege batterij (elektriciteit, weggooien)
• afvalarme fuif (glas, beker)
• containerpark (afval, auto).

De spelbegeleider neemt het 1ste kaartje en beschrijft het woord dat erop staat. 
Het woord zelf en de woorden tussen haakjes mag hij niet gebruiken. De speler 
die als 1ste het woord raadt, krijgt 3 seconden. Hij beschrijft het volgende woord. 
Zijn eigen team mag niet mee raden naar het woord. Wie een woord gebruikt dat 
tussen haakjes staat, verliest een seconde die hij net verdiend heeft. De spelbege-
leider houdt dat in de gaten. 

• Ronde 3 - Verdien milieuro’s: de lijstjes
De begeleider noemt een woord dat met afval te maken heeft. De teams mogen 
om de beurt een samenstelling met dat woord maken. De spelbegeleider bepaalt 
het tempo. Als 1 team uitvalt, krijgen de andere teams 50 milieuro.

• afval (restafval, afvalzak, …)
• blik (blikvanger, ogenblik, …)
• glas (vensterglas, glasblazer, …)
• bus (spuitbus, busrit, …)

• Ronde 3 - Verdien seconden: drankkarton plooien
Elk team krijgt een drankkarton. Elk team probeert zijn drankkarton zo klein 
mogelijk op te plooien. Het team dat het kleinste drankkarton overhoudt, krijgt 10 
seconden, het volgende team 8, het volgende 6, enz.

• Ronde 4 - Verdien milieuro’s: letters vreten
De letterkoekjes worden over de teams verdeeld. Elk team vormt zo veel mogelijk 
woorden die met afval te maken hebben. Een letter kan in 2 woorden voorkomen 
als de woorden elkaar kruisen. De teams krijgen 5 minuten voor deze opdracht. Elk 
woord is 10 milieuro waard. 

• Ronde 4 - Verdien seconden: om ter snelst
Elk team krijgt een WC-rolletje (of een blik of …) dat zij in een straal van 20 meter 
mogen verstoppen. Daarna worden alle spelers geblinddoekt. Ze moeten sa-
men met hun hele team het WC-rolletje van hun team gaan zoeken en het zo snel 
mogelijk naar een centrale plaats terugbrengen. Het team dat het eerste terug is, 
krijgt 10 seconden, het volgende 8, het volgende 6, enz.
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15 jaar en ouder
15. Afval door een trechter

trechtertocht met een handicap

1. Spelkenmerken

Doelgroep Duur Voorbereiding Aantal spelers Aantal spel-
begeleiders

Accommodatie

15 + 2 - 3 uur 45 min. tot 1 
uur (uitstip-
pelen tocht)

maximum 30 1 of 2 tocht buiten

2. Materiaal
Per 2 spelers voorzie je:

• de juiste wegbeschrijvingen
• een noodenveloppe
• een fl uo-vestje
• een digitaal fototoestel.

Voor de spelbegeleiders voorzie je:
• een zak met allerlei soorten afval (glazen fl essen, drankkartons, plastic fl essen 

en fl acons, karton, kranten, batterijen, spuitbussen, enz.).

3. Voorbereiding van het spel
Beslis met hoeveel teams je zult starten en stippel een traject uit. Dit schema is een 
voorbeeld voor 8 teams:
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Maak voor elk traject (= elke lijn in het schema) een wegbeschrijving. 
Team A krijgt de wegbeschrijving A-I, de helft van de wegbeschrijving I-M en een 
vierde van de wegbeschrijving M-O. 
Team B krijgt de wegbeschrijving B-I, de andere helft van de wegbeschrijving I-M, en 
een ander vierde van de wegbeschrijving M-O. 
Team C krijgt de wegbeschrijving C-J, de helft van de wegbeschrijving J-M en een an-
der vierde van de wegbeschrijving M-O. 
Team D krijgt de wegbeschrijving D-J, de andere helft van de wegbeschrijving J-M, en 
het laatste vierde van de wegbeschrijving M-O. 
Op dezelfde manier verdeel je de wegbeschrijvingen over de andere teams. 
In de noodenveloppe steek je een wegbeschrijving naar het eindpunt.

4. Speluitleg
4.1. Speldoel

Zo snel mogelijk en met zo weinig mogelijk afval het eindpunt bereiken.

4.2. Spelverloop
De spelers worden op de verschillende startpunten per 2 gedropt. Ze nemen 
hun wegbeschrijving en stappen naar het 1ste knooppunt. Daar aangekomen, 
wacht het team tot er een ander team aankomt. De teams leggen hun halve weg-
beschrijvingen samen en stappen daarmee naar het volgende knooppunt. Op dat 
knooppunt wachten de 2 teams tot er een andere groep van 2 teams aankomt. De 
teams leggen hun vierdes wegbeschrijvingen samen en stappen naar het laatste 
punt. De tocht eindigt in 1 punt (‘O’). 

Tijdens de tocht rijden de spelbegeleiders met de fi ets langs de verschillende 
trajecten. De spelers proberen ervoor te zorgen dat ze niet gezien worden. Als 
een spelbegeleider toch een team ziet lopen, dan geeft hij hen een stuk afval. De 
spelers moeten ervoor zorgen dat ze het afval vóór het einde van de tocht op een 
legale manier ergens achterlaten (glas in een glascontainer, drankkarton in een 
PMD-zak of containerpark, …). Daarvoor zullen ze creatieve oplossingen moeten 
bedenken: een ommetje langs de glascontainer, ergens aanbellen om een papier in 
de papierbak te gooien, een plastic fl es hergebruiken door hem opnieuw te vullen, 
… De spelers nemen een foto die toont wat ze met het afval hebben gedaan.

4.3. Einde van de tocht
Als iedereen op het eindpunt is aangekomen, bekijk je met de spelers welk afval 
werd uitgedeeld, en bewijzen de spelers met de foto’s dat ze het op de juiste ma-
nier hebben achtergelaten.

5. Tips voor de spelbegeleider
• Heb je een grote groep, dan kan je ervoor kiezen om de spelers per 3 of 4 te laten 

vertrekken. Heb je een kleine groep, dan kunnen de spelers eventueel ook alleen 
vertrekken.

• Gooi het afvalmateriaal dat je na de tocht nog overhebt niet zomaar bij het rest-
afval. Sorteer de verschillende soorten afval in de juiste container, of nog beter: 
laat je leden het afval sorteren!
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16. Wie wordt wat?
bosspel waarin alle spelers worden gerecycleerd

1. Spelkenmerken

Doelgroep Duur Voorbereiding Aantal spelers Aantal spel-
begeleiders

Accommodatie

15 + 1,5 uur 30 min. 12 tot 20
in 2 teams

best 3, 
1 gaat ook

Een bos waar-
in je gemakke-
lijk kan lopen.

Doel
De spelers ontdekken welke nieuwe voorwerpen men uit afval kan recycleren.

2. Materiaal
• ongeveer 50 fi etsbinnenbanden. Oude fi etsbinnenbanden kan je gratis bij een 

fi etsenmaker afhalen.
• 60 ballonnen: telkens 6 ballonnen in een verschillende kleur
• 20 gekleurde afvalkaartjes: 1 voor elke speler (zie 3.1.)
• gekleurde letterkaartjes om in de ballonnen te steken (zie 3.1.)
• 20 dassen: 1 voor elke speler voor de dassenroof
• touw om ballonnen omhoog te hangen

3. Voorbereiding van het spel
3.1. Materiaal klaarmaken

Elke speler is een afvalproduct dat tot een eindproduct wordt gerecycleerd.
Maak voor elke speler een afvalkaartje. De 10 afvalkaartjes van 1 team hebben 
alle maal een verschillende kleur (dezelfde kleuren als de ballonnen). Op elk kaart-
je staat de naam van een afvalproduct. De letters van het bijhorende eindproduct 
schrijf je op kaartjes in dezelfde kleur als het afvalkaartje. Verdeel de letterkaart-
jes van een eindproduct over 3 ballonnen van de overeenkomstige kleur. Voor elk 
team maak je dus in totaal 30 ballonnen klaar.

Voorbeeld
1 speler van elk team is de ‘plastic fl es’.
Voor de speler van team 1 maak je een rood afvalkaartje waarop je ‘plastic fl es’ 
schrijft. De letters van het overeenkomstige eindproduct ‘fl eecetrui’ schrijf je op 
kleine rode kaartjes. Je verdeelt alle letterkaartjes over 3 rode ballonnen. Die 
ballon nen komen in het kamp van team 2 te hangen.

Voor de speler van team 2 maak je een geel afvalkaartje waarop je ‘plastic fl es’ 
schrijft. De letters van het overeenkomstige eindproduct ‘fl eecetrui’ schrijf je 
op kleine gele kaartjes. Je verdeelt alle letterkaartjes over 3 gele ballonnen. Die 
ballon nen komen in het kamp van team 1 te hangen.
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De afvalproducten en de eindproducten in het spel zijn:
Plastic fl es  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .fl eece-trui
Plastic fl es   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .slaapzak
Plastic fl acon   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .opbergbak
Plastic fl acon   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .palet
Drankblikje   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .fi ets
Drankblikje   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .raamprofi el
Conservenblik.  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .auto
Conservenblik.  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .koffi edoos
Drankkarton   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .huishoudrol
Drankkarton   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .tekenpapier

3.2. Ruimte klaarzetten
Maak in het bos 2 kampen met in elk kamp de 30 ballonnen voor het andere team.
Je hangt de ballonnen met een touwtje in de bomen. Zorg ervoor dat de ballonnen 
kort genoeg bij elkaar hangen, zodat elk team zijn kamp met 5 fi etsbanden kan 
afbakenen.

4. Speluitleg
4.1. Verwelkoming/inleiding

De spelers zijn allemaal afvalproducten en de bedoeling is om zo snel mogelijk te 
achterhalen in welk eindproduct ze gerecycleerd worden.

4.2. Teamverdeling
Elke speler krijgt een afvalkaartje. De spelers vormen 2 teams. Elk stuk afval komt 
maar 1 keer in elk team voor.

4.3. Speldoel
Als eerste de eindproducten van jouw team achterhalen.

4.4. Spelverloop
Elk team krijgt 12 fi etsbanden en gaat naar het eigen kamp (dat is het kamp met 
de ballonnen voor het andere team). In die ballonnen zitten de letters die het 
andere team moet te pakken krijgen. De spelers bakenen hun kamp met minstens 
5 fi etsbanden af. Daarna kruipen de spelers van eenzelfde team per 2 in een fi ets-
band. De overige fi etsbanden hebben ze nodig als ze hun fi etsband tijdens het spel 
aan het andere team verliezen. Elke speler krijgt een das die een 20-tal cm uit zijn 
broek moet hangen. Na een signaal van de spelbegeleider kan het spel starten. 

De spelers proberen de letterkaartjes van hun eindproducten te pakken te krijgen. 
Dat doen ze door een ballon uit het andere kamp kapot te prikken (1 per keer) en 
de letters mee te nemen. Het is verboden om onder de fi etsbanden van het ‘vijande-
lijke’ kamp te kruipen. Een ballon kapot prikken doe je door met een stevige aan-
loop tegen de fi etsbanden te lopen, waardoor die uitrekken en je bij de ballonnen 
kan. Uiteraard is het belangrijk om je kamp goed te verdedigen.

Alle letters van dezelfde kleur vormen samen het eindproduct van het afvalpro-
duct met die kleur. Voor elk correct eindproduct krijg je bij de centrale spelbegelei-
der 2 extra fi etsbanden. Die fi etsbanden kan je gebruiken om je kamp te verstevi-
gen, zodat de tegenstanders moeilijker aan de ballonnen kunnen.



57

15 jaar en ouder

- de spelcontainer -

Onderweg probeer je de das van een speler van het andere team uit de broek te 
trekken. De speler wiens das uit zijn broek wordt getrokken, geeft zijn fi etsband af 
aan het andere team en moet samen met zijn ‘partner’ een nieuwe fi etsband in zijn 
kamp halen.

Het team dat als eerste alle eindproducten heeft gevonden, is gewonnen.

5. Tips voor de spelbegeleider
• De spelers kunnen het spel tactisch spelen door eerst allemaal voor 1 bepaalde 

kleur letterkaartjes te strijden. Zo kunnen ze snel extra fi etsbanden bij de spel-
begeleider krijgen en hun kamp verstevigen.

• Het is mogelijk dat een team tijdens het spel zonder fi etsbanden valt. In dat geval 
moeten ze de fi etsbanden van hun kamp gebruiken. Dat heeft uiteraard als ge-
volg dat de spelers van het andere team gemakkelijker aan de ballonnen kunnen.
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17. Waterwegen
samenwerkingsopdracht

1. Spelkenmerken

Doelgroep Duur Voorbereiding Aantal spelers Aantal spel-
begeleiders

Accommodatie

15 + 2 uur 5 minuten 2 tot 20 2 of meer een ruim 
 lokaal of 
speelterrein

2. Materiaal
• een hoop afvalmateriaal
• scharen, lijm, touw, plakband, …
• een glas water

3. Speluitleg
Verdeel de groep in teams van 2 tot 3 spelers. Toon de spelers het glas water en geef 
hen de opdracht om met het afvalmateriaal een constructie te bouwen die aan deze 
eisen voldoet:

• De begeleider zal het glas water in de constructie gieten op 1 meter van de grond. 
Daarna zet hij het glas 2 meter verder op de grond. Het water wordt daar op-
nieuw opgevangen.

• Op zijn weg brengt het water minstens 2 voorwerpen in beweging.
• Op zijn weg zorgt het water voor minstens 1 geluid.
• Je kunt het water meerdere keren in de constructie gieten.

4. Tips voor de spelbegeleider
• Zorg ervoor dat de teams op een rustig plekje kunnen werken.
• Vraag vooraf aan de spelers om afvalmateriaal mee te brengen.
• Organiseer een toonmoment voor de andere leden.
• Zet de voorwaarden waaraan de constructie moet voldoen op een groot blad 

papier.
• Gooi de constructie achteraf niet zomaar bij het restafval. Sorteer de verschil-

lende soorten afval in de juiste container, of nog beter: laat je leden het afval 
sorteren!
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18. Vlotte tocht
vlotten bouwen

Van lege drankkartons kan je een prima vlot bouwen. Verzamel een hele hoop drank-
kartons van hetzelfde formaat. Zorg ervoor dat de kartons leeg en proper zijn. Kleef 
de drankkartons heel goed dicht, zodat er geen water meer in kan. Je gebruikt daar-
voor het best waterdichte lijm. Daarna maak je met de drankkartons 3 lagen: 2 in de 
lengterichting en 1 in de breedterichting (zie tekening). Lijm de lagen op elkaar, leg er 
een stuk triplex op en bind alles vast met touw.

Met het vlot en een paar peddels kan je tochten op het water maken.

Tip
Zorg ervoor dat het vlot ‘duurzaam’ is zodat je het later nog kan gebruiken. Als je 
het na de tocht toch weggooit, gooi het dan niet zomaar bij het restafval. Sorteer 
het materiaal dat je hebt gebruikt in de juiste containers, of nog beter: laat je leden 
het materiaal sorteren!
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19. Afvalgotcha
doorlopende activiteit voor op kamp of op weekend

Dit spel is een variant op het klassieke ‘gotcha’, waarbij je je medespelers ‘ver-
moordt’ door ze met een waterpistooltje nat te spuiten.
In deze ‘afvalgotcha’ vermoord je iemand niet door hem nat te maken, maar door 
hem iets te laten zeggen dat met afval of recycleren te maken heeft.

Hoe ga je te werk?
Eerst noteer je alle namen van de spelers en maak je de ‘moordcirkel’: speler 1 
vermoordt speler 2, speler 2 vermoordt speler 3, … en de laatste speler vermoordt 
speler 1.
Bv. Kris vermoordt Stijn, Stijn vermoordt Piet, Piet vermoordt Jeroen, Jeroen ver-
moordt Leen, Leen vermoordt Kris.

Daarna maak je voor elke speler een briefje met de naam van zijn slachtoffer. Op 
het briefje schrijf je ook wat de speler zijn slachtoffer moet doen zeggen om hem te 
vermoorden. 

Enkele voorbeelden:
platgetrapte bananenschil, stinkende GFT-zak, leeg blik, bewust sorteren, 
 kapot te fl es, oude krant, gerecycleerd papier, blauwe fl eece, grote storthoop, 
verbrandingsinstallatie, blauwe PMD-zakken, leeg yoghurtpotje, stuk plakband, 
knappe vuilnisman, plastic colafl es, platgedrukte drankkarton, afgedankte gsm, 
vuil WC-papier, …

En dan kan het spel beginnen. Elke speler krijgt het briefje met de naam van zijn 
slachtoffer. De bedoeling is dat hij zijn slachtoffer tijdens een gesprek in de val lokt, 
zodat die onbewust de woorden uitspreekt waarmee hij wordt vermoord. Als dat 
gebeurt, toont de moordenaar zijn briefje aan zijn slachtoffer om te bewijzen dat 
hij zijn slachtoffer heeft vermoord. 

Het slachtoffer ligt uit het spel en geeft zijn briefje aan zijn moordenaar. Die gaat 
op zoek naar zijn volgende slachtoffer. Winnaar is diegene die als laatste overblijft.
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