[image: Teenactive-logo]
Graad 8 Selfontwikkeling in die samelewing 
Week 1 – 3
© TeenActiv 2022

Ysbrekeraktiwiteite
[image: Icebreakers for High School Students]Die verskaffing van effektiewe ysbrekeraktiwiteite vir hoërskoolleerders kan uitdagend wees. Jy moet toegang hê tot buie, groepdinamika en die gemaksvlak van deelnemers. Ons het 'n wye verskeidenheid ysbrekers gekies vir hoërskoolleerders waaruit jy die perfekte ysbrekerspel moet kan vind. Ons het inleidende ysbrekers, spanbou ysbrekers, 'n paar kalmer ysbreker speletjies, sowel as 'n paar mal en prettige aktiwiteite ingesluit.YSBREKERAKTIWITEITE VIR HOËRSKOOLLEERDERS




Inleidende ysbrekeraktiwiteite vir hoërskoolleerders
Hoërskoolleerders word dikwels gegroepeer saam met iemand wat hulle nie ken nie vir leer- of ander aktiwiteite. Ons versameling inleidende ysbrekers help tieners om gemaklik te voel om met nuwe kennisse te werk en te sosialiseer.

Sneeubal stryd
Elke leerder kry 'n stuk papier en word aangesê om vyf feite oor hulself te skryf. Nadat hulle almal hul feite neerskryf het, wys hulle om die stuk papier te waai en 'n sneeubalgeveg te begin. As jy dink hulle het genoeg gegooi - of hul aandag word afgelei - vra hulle om die "sneeubal" naaste aan hul op te tel, die feite te lees en te probeer uitvind wie se sneeubal hulle het deur net ‘ja’ of ‘nee’ vrae te vra. Die eerste een om dit te doen, is die wenner. Laat die leerders voortgaan totdat hulle almal daarin geslaag het. Dít werk goed om leerders saam te groepeer vir 'n aktiwiteit of speletjie.

Verskuilde identiteit
Dit is 'n eenvoudige en prettige ysbreker spel wat baie min voorbereiding neem en werk met enige grootte groep.
Laat elke leerder die naam van 'n bekende persoon neerskryf - 'n akteur, sanger, historiese figuur, ens.
Versamel die antwoorde en plak een aan die agterkant van elke leerder se sitplek sonder om hulle te laat weet wie hulle het.
Die leerders beweeg dan deur die kamer en vra ‘ja’ of ‘nee’ vrae om te identifiseer watter naam op hul sitplek getik word.
Elke leerder mag net een vraag vra.
Die leerder wat hul beroemde eerste reg raai, is die wenner.

Skud
‘Skud’ is 'n uitstekende ysbreker wat almal laat opstaan en beweeg; en duur slegs ongeveer 10 minute.
Die leier staan voor om die aksie van die spel te beheer.
Die leier gee aanwysings wat die groep moet volg. Die leier begin deur te sê, "Skud jou voet," terwyl hy/sy hul voet skud. Aanwysings moet in 'n harde stem gegee word.
Die groep skud hul voete en sê: "Skud, skud, skud jou voet."
Dan herhaal die leier hulself en sê, "Skud jou voet" en die groep reageer, "Skud, skud, skud jou voet."
Volgende sê die leier, "Vries!" Die groep vries onmiddellik.
Die leier herhaal dieselfde stel opdragte, terwyl die leerders hul voete skud en reageer.
Die leier voeg dan ander liggaamsdele by. Byvoorbeeld, die leier sal sê, "Skud jou regterarm," en die groep sal reageer "Skud, skud, skud jou regterarm," terwyl hulle hul regterarm skud.
Elke opdrag word gevolg met 'n "Vries!" opdrag. Gaan voort totdat al die deelnemers vol energie is.

Die golf met skuim
Hierdie prettige ysbreker duur slegs ongeveer 10 minute. Die meeste van die leerders sal vertroud wees met die golf, maar hierdie een voeg skuim by. Laat die groep in 'n ry gaan sit. Die eerste drie leerders staan op, buig vooroor en rol hul vuiste oor mekaar. Dan staan hulle op, skree, sit hulle hande oor hulle koppe en gaan sit. Dit gaan voort met groepe van drie tot aan die einde van die ry. Die laaste vyf leerders is die skuim. Wanneer die golf by hierdie groep kom, sit hierdie vyf leerders hul hande in die rigting wat die golf gaan terwyl hulle 'n brekende (‘crashing’) klank maak. Só eindig die golf met skuim.

Moeras Eiland Doolhof
Vir hierdie wedstryd, jy sal twee-en-twintig 8×10 velle papier, maskeerband, en 'n klokkie of piepspeelding nodig hê. Die doel is om spanne te vervoer oor 'n dryfsand-moeras. Die leier stel die hindernisbaan op en maak 'n kaart wat aandui watter vierkante veilige grasklonte is en watter onveilige eilande is. Elke spanlid poog om die moeras oor te steek, maar moet terugkeer na die agterkant van hul span se lyn as hulle op 'n onveilige eiland trap. Slegs een persoon kan probeer om die moeras op 'n slag oor te steek.
Stel die moeras op deur "begin" en "einde" vierkante aan elke kant van 'n reghoek met vier rye van vyf velle papier elk te hê. Die leier stel die hindernisbaan op met 14 stappe wat veilig is en ses wat nie is nie. Wanneer 'n speler op 'n veilige plek land, gebruik die leier 'n piepspeelding of klokkie om aan te dui dat hulle veilig is. Die ander spanlede moet toekyk om te bepaal watter blokkies veilig is. Die eerste span om al hul lede oor die moeras te vervoer, wen.

Laat val die bal
Begin hierdie uitdagende ysbrekerspeletjies deur jou leerders in klein groepe te verdeel.
Gee vir elke groep 12 strooitjies, 45 cm maskeerband en 'n gholfbal.
Die doel is om 'n houer te bou wat 'n gholfbal kan vang wat ongeveer 3 meter laat val word.
Elke groep kies 'n persoon wat op ‘n stoel staan en die bal teen ooghoogte vashou.
Elke groep plaas sy houer op die vloer waar hulle dink die bal sal land.
Elke groep kry drie pogings en die groep wat daarin slaag om die bal in hul houer te kry, is die wenners.

[bookmark: _GoBack]Ongelooflike ysbrekers vir groot groepe [stap-vir-stap]

Een van die uitdagings om met groot groepe individue te werk, is die behoefte om leerders te kry wat mekaar dalk nie ken nie - of ten minste mekaar nie goed ken nie - om suksesvol saam te werk. Ysbrekerspeletjies vir groot groepe kan spanne bou, nuwe groeplede saamstel, en bied 'n prettige manier om almal aktief en gereed te kry vir wat volgende gaan gebeur.

Spanbou-ysbrekers vir groot groepe
Soms is die mees effektiewe manier om met 'n groot groep te werk, om hulle in spanne te verdeel. Die eerste twee groot groep ysbrekers vir spanne neem tot 'n halfuur, terwyl die laaste goed werk as die tyd beperk is.

Die grootste en die beste
'n Aktiewe spanbou-oefening waar spanne van ses tot agt mense kompeteer deur gewone voorwerpe te verhandel met die doel om met die grootste en die beste item te eindig.
Begin deur klein voorwerpe uit te deel wat vir elke span van lae waarde is - papierknipsels werk goed.
Die doel van die spel is om handel te dryf en op te gradeer totdat die mees waardevolle item verkry word. 
Stel 'n tydsbeperking vir spanne om terug te keer en diskwalifiseer diegene wat laat terugkeer.
Die span met die grootste en beste item wen.

Visbak
Dit is 'n prettige woord- en geheuespel en neem ongeveer vyf en twintig minute. Skei jou groot groep in twee gelyke spanne. Gee elke persoon drie stukke papier en 'n pen of potlood, en beveel hulle om enige woord of kort bekende frase op elke stuk te skryf, vou dit in die helfte en sit hul papiere in 'n visbak / mandjie / ander houer. Die spel vind plaas in drie rondtes:

Rondte 1 – Taboe
Die eerste span kies 'n persoon om eerste te gaan, gryp 'n stuk papier uit die houer en gebruik slegs woorde en sinne as wenke. Hulle het een minuut om dit te doen. Hulle kan nie bewegings, "klink soos . . .," of spelwenke gebruik nie. As die persoon die woord geraai het, gaan hulle voort met 'n ander strokie papier, met hul span wat soveel woorde raai as wat hulle kan binne die tydsbeperking van een minuut. As die span nie korrek kan raai nie, kan die persoon slaag en nog 'n strokie papier trek. 'n Persoon kan egter net een keer gedurende sy of haar een minuut verbygaan. Die tweede span neem dan 'n beurt en kyk hoeveel woorde of frases hulle kan raai. As jy uit strokies papier hardloop, sit hulle almal terug in die houer vir Rondte 2.

Rondte 2 – Wagwoord
Gespeel op dieselfde manier as die eerste rondte, maar in hierdie ronde kan die wenk net een woord wees. Nadat albei spanne beurte gemaak het, moet al die woorde terug in die houergesit word vir die derde rondte.

Rondte 3 – Charades
Weereens word dieselfde volgorde gespeel as in rondtes een en twee, maar hierdie keer moet elke persoon optree en bewegings gebruik as wenke vir hul span se raaiskote. Wanneer al die woorde opraak, kan die punte by mekaar getel word. Die span met die meeste punte wen die wedstryd.

Baba, Baba
Die doel van hierdie ysbreker vir groot groepe is om soveel liedjies as moontlik te noem met die woord "baba" in die titel of lirieke.
Begin deur jou groot groep in spanne van vier of vyf leerders te verdeel.
Gee ‘n pen / potlood en papier vir elke span.
Gee vyf minute vir die spanne om liedjietitels en lirieke wat die woord “baba” bevat, neer te skryf.
Die spanne maak dan beurte om een titel elk te lees.
Alle spanne met dieselfde titel of lirieke moet dit van hul lys verwyder.
Gaan voort totdat slegs een span oorspronklike titels oor het en die wedstryd wen.

Om in spanne te werk, dien dikwels as 'n metode om die name van groeplede te leer. As jy egter 'n groot groep ysbreker spesifiek benodig om name te leer, het ons die volgende speletjie:

Groep Juggle
Dit is 'n hoë-energie spel vir groot groepe wat leerders help om mekaar se name te leer ken en werk goed met mense wat mekaar nie goed ken nie. Jy moet 'n groot, oop ruimte beskikbaar hê vir die groep om 'n groot sirkel te vorm. Versamel sagte balle of klein opgestopte diere-speelgoed.
Die spel begin deur een bal na iemand in die groep te gooi en hul naam te sê sodat almal dit kan hoor.
Daardie persoon gooi die voorwerp na iemand anders en roep sy of haar naam uit.
Dit duur voort totdat almal in die groep die bal een keer ontvang het.
Die laaste persoon gooi dit na die leier toe.
Oefen die patroon 'n paar keer, waar elke persoon die voorwerp in die lig gooi en dit na dieselfde spanlid gooi.
Begin dan balle / voorwerpe een op 'n slag byvoeg.
Hou aan tot vyf items in die omloop is.

Aktiewe Groot Groep Ysbrekerspeletjies
Soms kan groot groep ysbrekers deelnemers vernuwe en hulle gereed maak vir 'n vergadering of ander aktiwiteit wat konsentrasie vereis. Die volgende speletjies wissel in lengte en intensiteit, maar almal vereis energie en speelsheid - 'n goeie manier om almal wakker te maak en hulle te laat beweeg.


Olifant Koning
Almal sit in 'n sirkel, teenoor mekaar. Sê vir een persoon hulle gaan die Olifant Koning wees en dan na regs beweeg en aan almal 'n dier toewys wat van die bokant van die voedselketting na onder beweeg. Elke persoon moet gebare soos volg doen:

Olifant – strek een arm uit, weg van jou neus, en die ander arm hou die neus vas
Voël – sit jou duime teen mekaar en klap jou hande soos 'n vlieënde voël
Kuiken – plaas jou hande onder jou oksels (kieliebakke) en flap jou arms op en af
Krokodil – strek jou arms vorentoe, hou jou hande teen mekaar en klap jou hande saam soos krokodilkake 
Beer - hou twee hande uit en versprei jou vingers soos beerkloue
Leeu - verbind jou hande bo jou kop, in 'n sirkel, en maak 'n brullende geluid
Slang - gebruik een arm om 'n glyende slangbeweging te maak
Vis – klap hande en boots 'n swembeweging na
Aap – blaas jou wange op en rek jou ore met jou vingers uit
Wurm – wikkel 'n gebuigde vinger

Die doel is om die Olifant Koning te word. Om dit te doen, moet jy die ritme volg wat deur die olifant opgestel is en jou gebare korrek doen. Die olifant-beweging begin deur 'n knie te klop, hande te klap en die dieregebaar te doen; dit word dan herhaal met 'n klop, klap en 'n ander dier se sein. Byvoorbeeld, wanneer die olifant die krokodil se sein aandui, moet daardie spanlid hul knie klop, hande klap en die krokodilgebaar uitvoer. As 'n persoon die ritme breek of 'n fout maak, word hulle die wurm, en almal beweeg een stoel aan. Stel 'n tydsbeperking vir die spel en die persoon wat die Olifant is wanneer die tyd op is, wen. Jy kan meer diere en gebare byvoeg as jy meer spelers het of twee of drie van elke dier hê.
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