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Methodieken 

WIE IS DE DIRIGENT? 

Instructies 
 Vraag een vrijwilliger om het lokaal te verlaten. 

 Vraag de anderen om in een kring te gaan staan. 

 Beslis wie de ‘dirigent’ zal zijn. Vraag aan hem/haar om met een bepaalde beweging 

te beginnen (op de buik krabben, met een hand zwaaien, het hoofd bewegen, 

luchtgitaar spelen, ...). De andere spelers moeten deze beweging overnemen, zodat 

iedereen hetzelfde aan het doen is. 

 De dirigent moet regelmatig van actie veranderen en de anderen moeten dan volgen. 

 Vraag de vrijwilliger om terug te komen en in het midden van de kring te gaan staan. 

Leg de bedoeling uit: de vrijwilliger moet raden wie de leider van de actie is. Hij/zij 

krijgt daarvoor slechts drie kansen en een beperkte tijd (bijvoorbeeld 1, 2 of 3 

minuten, naargelang je meer tempo in het spel wilt). 

 Als de vrijwilliger niet in de opdracht slaagt, moet die een boete betalen: Iets geks 

doen, iets uitbeelden. 

 Als de vrijwilliger juist raadt, moet de dirigent het lokaal verlaten en kiest de groep 

een nieuwe dirigent. Doe zo verder tot het einde van het spel: stop het spel voor de 

spelers het vervelend gaan vinden.     

Thema’s Eigen mening en inspraak ; ontspanning en cultuur 

Moeilijkheidsgraad Gemakkelijk 

Tijdsduur 15 minuten 

Leeftijd 6-18 

Groepsgrootte Maximum 20 

Soort activiteit Ijsbreker en kennismaking 

Samenvatting Een leuke ijsbreker of opwarmer waarbij we om de beurt op een 
onopvallende manier dirigent spelen, waarbij één persoon moet raden wie 
nu de dirigent is.  

Doelstellingen Een prettige sfeer in de groep creëren. 

Voorbereiding / 

Materiaal  Een uurwerk of timer. 
Een lege ruimte 
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Tips voor de begeleider 

 Stimuleer de dirigenten om originele variaties in de bewegingen te bedenken. 

 De tijd is een drukkingsmiddel in deze activiteit. Je kan het gebruiken om het spel 

dynamischer te maken door dingen te zeggen als: “Er is al een minuut voorbij en 

onze vriend lijkt wat verward”, “Zal hij/zij het kunnen raden?”, “De dirigent blijft wel 

erg lang dezelfde beweging uitvoeren, ik krijg een kramp in mijn arm”, enz. 

 

 


