
Kampkennismakingsspel 
 

De opzet van dit spel is dat de kampdeelnemers in wisselende groepssamenstelling een aantal 
activiteiten doen, waarmee ze kennis maken met elkaar, met de staf, met het kampgebeuren en met 
het kamp en zijn omgeving. Ook leert de staf op deze manier de deelnemers kennen. 
Het spel is tevens een sprankelende en actieve kampopeningsaktiviteit waarmee de spelers in de 
kampsfeer komen. 
 
Het gaat om de volgende elementen: 
 
1. Kennismaking met elkaar: 
 
a. Hoe heet iedereen? 
b. Wat kunnen en wat presteren de kinderen (ook van belang voor de staf)? 
c. De plaats van de deelnemers in de groep. 
 
2. Kennismaking met de leiding: 
 
a. Wie is de staf? 
b. Wat kun je verwachten van de stafleden? 
 
3. Het kampgebeuren: 
 
a. Regels en afspraken, respect voor de staf. 
b. Bezigheden in het kamp: Corvee, eten, zingen, wassen, keten en slapen. 
c. Vaardigheden, zoals kompas, knopen en EHBO. 
 
4. Het kampgebouw en de omgeving. 
 
a. Het kampgebouw. 
b. Rondom het kamp. 
 
De volgende activiteiten kunnen worden gespeeld: 
 
1a. De deelnemers krijgen een vel papier met daarop links de voornamen van de deelnemers en 
rechts in andere volgorde de achternamen. Wat is de juiste combinatie? 
 
1c. Een sport- en spelcircuit als onderdeel van een speurtochtje rondom het kamphuis (4b.) 
 
De kinderen krijgen per groep een stopwatch mee. De opdracht is dat elk kind binnen een minuut tijd 
zo vaak mogelijk een bepaalde verrichting uitvoert. Dat getal wordt genoteerd op de eigen 
circuitkaart. Dan is de ander aan de beurt. Als een ieder is geweest, wordt de tocht vervolgd. 
Het gaat om de volgende onderdelen: 
 

• Touwtje springen 

• Skippy ballen 

• Hinkelen 

• Stok van grond omhoog tillen en weer terug 

• Slalompje lopen 
 



1d. Hutten bouwen van beschikbaar sjorhout en aanwezig materiaal. Voor elke groep is evenveel 
materiaal beschikbaar. Gelet kan worden op samenwerking, originaliteit, inzicht en degelijkheid. 
 
2a. Neuzen raden 
 
Van elk staflid is uit een foto van hem of haar de neus uitgeknipt en op een vel geplakt. Welke neus 
hoort bij welke leid(st)er? 
 
2b. Opdrachten geven of vragen stellen 
 
De groepjes krijgen de gelegenheid om een vijftal vragen en/of opdrachten te verzinnen die ze aan 
de leiding kunnen voorleggen. In een plenair optreden krijgt men daarna groep voor groep de 
mogelijkheid deze vragen af te vuren of opdrachten te geven. 
Je geeft de volgende instructies: 
 

• Van tevoren bepalen aan welke leid(st)er of aan welke leid(st)ers je de vraag/opdracht geeft. 

• Per groep moet je de opdrachten aan verschillende leid(st)ers geven! 

• De opdracht moet binnen enkele minuten uitgevoerd kunnen worden. 
 
3a. Elke groep moet op een vel tekenpapier tien kampregels opschrijven, hetzij bestaande regels, 
hetzij regels die men zelf leuk, belangrijk of noodzakelijk vindt! 
 
3b. Er worden drie groepen gemaakt. Alle kinderen moeten zich zo snel mogelijk in nachtkleding 
steken. Welke groep is als eerste klaar? 
 
Per groep worden de volgende opdrachten gegeven: 
(De  eerste drie activiteiten kunnen eventueel in 'zeskamp'-vorm worden afgewerkt.) 
 

1. Dennenappels gooien - Gooi zoveel dennenappels gericht in de juiste attributen, in een 
schoen, een koffer/tas, een open slaapzak en op een handdoek. Het kleinste voorwerp levert 
de meeste punten op. Een leiding probeert dat te voorkomen door de dennenappels te 
vangen. 

 
2. Sluipspel - Een van de groepsleden gaat zitten, de spelleider laat de anderen achter hem of 

haar plaats nemen. Hoeveel zitten er? 
 

3. Overlopen - De kinderen moeten (op blote voeten en geblinddoekt - het is nacht!) een 
parcours afleggen. Ze lopen langs een touw en komen onderweg allerlei hindernissen tegen. 

 
4. Herrie maken - Er zijn twee groepen. Een van beide groepen staat in het middenvak. De 

andere groep is in twee delen gesplitst. Een gedeelte krijgt een zin op, of een bekend lied en 
probeert dat 'over te schreeuwen' naar het gedeelte aan de overkant. De partij in het 
middenvak probeert dat door zoveel mogelijk herrie te maken, te verhinderen. Wie is als 
eerste klaar? 

 
3c. Vaardigheden: 
 

• Kompas - Teken op een cirkel een aantal kompasstanden of windstreken in. Een  echt 
kompas mag als hulpmiddel worden gebruikt! 

 



• Kompasletterspel - Door het juist hanteren van het kompas en het aflezen van graden kan 
men een bepaald woord vormen. 

 

• Plattegrond - Teken een plattegrond van het kamphuis. 
 

• Knopen - Leg de platte knoop en de mastworp. 
 

• EHBO - De deelnemers moeten de volgende vragen beantwoorden/opdrachten uitvoeren: 
 

1. Wat doe je als je je ergens aan gebrand hebt? 
 

2. Wat is het landelijk alarmnummer van politie, brandweer en ambulance?        
 

3. Als iemand zijn been heeft gebroken, moet je ervoor zorgen, dat .... 
 

4. Als iemand een bloedneus heeft, dan laat je hem of haar ... 
 

5. Je ziet dat iemand hard valt, met zijn hoofd op de grond. Waar houd je rekening 
mee, of wat doe je? 

 
6. Je hebt lang gelopen en een grote blaar onder je voet. Wat moet je eigenlijk doen? 

 
7. Je bent gevallen op het grindpad en hebt een lelijke schaafwond  op je knie. Actie? 

 
8. Je kleine buurjongetje heeft iets gedronken uit een fles. Limonade was het niet, in 

ieder geval iets niet drinkbaars en waarschijnlijk vergiftig. Wat doe je? 
 
Antwoorden: 
 
1. Langdurig koelen onder stromend koud water. 
2. 1 1 2. 
3. Dat dat been niet kan bewegen. 
4. zitten met voorovergebogen hoofd en je drukt de neus dicht tegen het neustussenschotje. 
5. Een hersenschudding. Voorzichtig, niet direct op laten staan. 
6. Ontsmetten, met een ontsmette naald of veiligheidsspeld de blaar doorprikken en daarna 
afplakken. 
7. Schoonmaken met water en zeep. 
8. Met de lege fles onmiddellijk naar de dokter of het ziekenhuis. 
 
4a. Letterspel - Op verschillende plaatsen in het kampgebouw hangen letters. De kinderen krijgen 
een lijstje mee waar en in welke volgorde ze de letters moeten zoeken. De letters vormen in de juiste 
volgorde een woord. De letters zijn op de volgende plaatsen te vinden, bijvoorbeeld aan de 
binnenkant van de jongens-WC, op de plek waar je af moet wassen of achterin de meisjesslaapzaal. 
 
4b. Een speurtocht rondom het kampgebouw. Onderweg wordt een circuit afgewerkt (zie 1b.) 
 
Opdrachten speurtocht 
 

1. Wat is de som van alle cijfers die op de paddenstoel staan? 
 



2. Op een bepaalde plek in het bos worden een vijftal oefeningen bedacht die ter plekke met 
aanwezig materiaal kunnen worden uitgevoerd. Door met een dobbelsteen te gooien, 
bepalen de kinderen zelf het aantal keren dat ze een oefening moeten uitvoeren. 

 
3. Het maken van een weerrapport. 

 
4. Schrijf zoveel mogelijk woorden op die met de herfst hebben te maken en beginnen met de 

letter die aangegeven wordt na het draaien aan het Pim-Pam-Pet-schijfje. 
 

5. Teken de bladeren die je hier ziet liggen en bepaal aan de hand van de voorbeelden, van 
welke bomen ze afkomstig zijn. 

 
6. Werp een boomstam zover als mogelijk is. 

 
De volgorde van de activiteiten is als volgt: 
 
De kinderen lopen in groepen de speurtocht rondom het kamphuis. Na terugkomst spelen zij eerst 
het letterspel. Daarna worden er andere groepjes gevormd en wel met dierengeluiden. In deze 
groepjes stellen ze de tien kampregels op en zorgen voor de opdrachten aan de leiding. Ook moeten 
ze de neuzen van de leiders raden. 
Daarna komt de groep plenair bij elkaar en worden de opdrachten gegeven aan de leiding. 
 
Pauze 
 
Na de pauze een andere samenstelling van groepen en wel op gewicht (weegschaal). Nu worden de 
kampvaardigheden behandeld. Dit gebeurt in een vijftal groepen. 
De groep komt bij elkaar en door het zingen van kampliedjes worden er drie groepen gevormd die 
spelen gaan doen rondom het thema 'kampgebeuren'. 
 
Na afloop wordt weer verder gewerkt in corveegroepjes en worden de juiste voor- en achternamen 
bij elkaar gezocht en worden hutten gebouwd. 
 
Benodigdheden: 
 
Sjortouwen Plakband en punaises  Schrijfpapier 
Springtouw Skippybal   Balpennen 
Pilons Kompassen   Tekenpapier 
Foto's staf Naambladen deelnemers Dikke stiften 
Stopwatches Turnstok of boomstam  Touw 
Blinddoeken 


