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Inleiding

Een geslaagd Joka-kamp staat of valt met de geplande activiteiten! Het is belangrijk
voldoende tijd in de voorbereiding te steken zodat alles vlot verloopt en op maat is van de
bewoners. Hierbij alvast enkele algemene aandachtspunten:

> Maak de eerste kampdag tijd vrij voor een kennismakingsspel met de bewoners.

De eerste activiteit is best laagdrempelig zodat niemand overdonderd is.

» Heb aandacht voor ALLE bewoners. Ook diegenen die minder mobiel of spraakzaam zijn.
Zij hebben net vaak nood aan extra aandacht.

> Begrijp je een bewoner niet goed? Vraag het nog eens. Je wordt zelf toch ook niet graag
genegeerd?

» Bedenk een plan B-scenario. Misschien komen er minder bewoners dan verwacht of
begint het plots te regenen of werkt de beamer niet...

> Maak steeds een to do-lijstje met de taken en taakverdeling voor elke activiteit zodat
iedereen goed weet wat er moet gebeuren.

Deze bundel zit vol ideeén en tips om onvergetelijke activiteiten te beleven met de
bewoners. Laat je inspireren en maak er iets moois van!

Veel leesplezier!







Thema bedenken

Helemaal leuk wordt het wanneer je de hele kampweek kleurt in één bepaald

thema. Dit thema vormt dan de rode draad doorheen je Joka-kamp. Je kan je
fantasie de vrije loop laten, maar hier alvast enkele mogelijke thema'’s:

+ Op een onbewoond eiland
+ Het Joka-museum

+ Sprookjes

+ De vier seizoenen

+ Reis rond de wereld

+ Muziekfestival

+ De kleuren van de regenboog
+ De teletijdmachine

+ Crazy Circus

- Heksen en tovenaars

- De snoepfabriek

+ Olympische Spelen

Je kunt alles wat tijdens het kamp gebeurt,
inkleden in dit thema (activiteiten, decoratie,
aandenkens,...). Zorg ervoor dat je een breed thema
kiest waarmee je alle kanten uit kan en dat je kan
linken met de leefwereld van de bewoners.

Inspelen op de actualiteit

Je kan ook inspelen op de actualiteit bij het
bedenken van een kampthema. Tijdens het WK
kan je voor voetbal kiezen en dan samen naar de
match kijken in jullie zelf gemaakte supporter-
outfits! Of is er misschien een prinselijk huwelijk in
de zomer? Waarom dan niet kiezen voor Royalty
waar iedereen rondloopt als echte prins of prinses!

- De maffia

+ Verwenweek

+ Schotland (Highlandgames)
- Jijen k... (alles in het teken van contact)
+ Tour de France

« Op safari

+ Televisie

+ Rocky, de ruimtevaarder

+ Piraten van de Zee

+ Onderwaterwereld

+ Vroeger en nu

+ Indianenkamp

Haal inspiratie uit een tijdschrift

Als KV kan je een paar oude tijdschriften
meenemen naar de contactdag. Als jullie niet
meteen een idee hebben voor een kampthema
dan kan je inspiratie halen uit de tijdschriften!
Laat iedereen gedurende 5 minuten bepaalde
afbeeldingen of quotes uitscheuren die ze leuk
vinden. Dat kan tot volgende ideeén leiden:

Een interview met Gert Verhulst

» thema: Studio 100/beestenboel/televisie...
Artikel over conflicten in het Midden-Oosten

» thema: Duizend en één nachten

Reclame voor anti-rimpelcreme

» thema: de levensfasen van de mens (elke dag
staat dan voor een bepaalde periode in het leven).

Steek er niet te veel tijd in

Zijn er een paar thema's opgesomd? Hak dan de
knoop door en blijf er niet te lang over nadenken.
Doe een stemming of vraag aan de L.V. welk thema
hem/haar het beste lijkt voor de doelgroep. Het is
beter om op de contactdag tijd te investeren in de
activiteiten dan in het thema. Want elk thema is
leuk!




Enkele thema’s uitgewerkt

Thema: 'Televisie'

Kies je voor het thema 'Televisie|, dan kun je de
week als volgt opdelen:

Maandag: kookprogramma

Activiteit: met de bewoners pannenkoeken bakken
Dinsdag: Aerobic-TV

Activiteit: (stoel)aerobic voor de bewoners
Woensdag: BLOKKEN

Activiteit: Quiz

Donderdag: FILM

Activiteit: filmvoorstelling + ijskar
Vrijdag: Bingovision

Activiteit: feestelijke bingonamiddag met
optredens van de kampers

Tijdens het kamp kun je alles filmen als één

groot tv-programma met interviews met

bewoners, ervaringen van de kampers, het

personeel achter de schermen,... Op het
einde van het kamp kun je die film dan voor de
bewoners vertonen op groot scherm!

Thema: ‘Reis rond de wereld’

Laat elke dag een ander land aan bod komen
tijdens een ‘Reis rond de wereld":

Maandag: CONGO

Activiteit: muziekinstrumenten (trommels) maken
Dinsdag: Frankrijk

Activiteit: Tour De France-ganzenbord
Woensdag: Belgié

Activiteit: fruitbrochettes maken in de drie
landskleuren (zwarte druiven, gele banaan en rode
aardbeien) + Belgische volksspelen.

Donderdag: Duitsland

Activiteit: schlagers zingen met een accordeonist.
Vrijdag: Monaco

Activiteit: casinonamiddag.

Als decoratiemateriaal kun je een beroep
doen op posters en brochures van
reisbureaus, typische muziek uit die landen,
vlaggetjes, typische kledij,... Je kunt ook
vragen aan het keukenpersoneel of zij het haalbaar
zien eens een maaltijd te maken van een bepaald
land. Denk maar Franse kazen of Spaanse tapas.




Activiteiten

Eris heel wat mogelijk op Joka-kamp! We wagen ons hier aan een opsomming om elkeen die dit leest
even warm te laten lopen... Hou je vast:

Wandeling Bingo Waterspelletjes

Karaoke Casino Muzikaal pak

Film Pannenkoekenbak 1tegen allen

Snoezelen Zang- en dansnamiddag Fotozoektocht

Show Volksspelen Sneukeltocht

Speurtocht Ganzenbord China-dag
Knutselnamiddag Tentoonstelling Beauty salon

Quiz Marktbezoek Terrasje doen

Eris oneindig veel mogelijk dus we geven jullie + De hippies moeten naar Woodstock, maar
graag 3 tips mee om op de contactdag te brain- hun busje is in panne gevallen! Per geslaagde
stormen voor het bedenken van activiteiten: hippie-opdracht van de 1tegen allen’ krijgen

ze een liter benzine! Met 20 liter geraken ze in

Combineer twee activiteiten met elkaar! Woodstock.
Schrijf zoveel mogelijk activiteiten op een groot Vertrek vanuit het materiaal

blad (laat je fantasie de vrije loop) en breng ze dan

met elkaar in contact. Bijvoorbeeld: Neem op de contactdag eens een kijkje in de
materiaalkasten van de voorziening. Zo ontstaat er
- Wandelen en foto's bekijken. Zo ontstaat een misschien inspiratie om bepaalde materialen eens
fotozoektocht als activiteit. op een andere manier te gebruiken.

+ Tikkertje en zwemmen. Zo kan je waterspelle-
tjes spelen waar je elkaar moet nat maken met
spuitjes.

+ Koken en knutselen. Zo kan je brooddeeg maken
en daarmee boetseren.

Vertrek vanuit een verhaal

Zowel jouw kampthema als activiteit worden beter
als ze ingekleed zijn in een verhaal. Let er op dat de
doelgroep aansluiting vindt bij het verhaal.

+ Chinadag wordt plots veel leuker als de oude
Chinees Pling de opdracht krijgt van de Keizer
om de Muur van China verder te bouwen. Bij elke
post krijgen ze een hoeveelheid duploblokken
afhankelijk van hoe goed ze de opdracht hebben
doorstaan. Hoe hoog wordt de Chinese muur?




Zo kan je met verf veel meer doen dan alleen

maar schilderen:

« Zet een rode of gele stip op de neus van de
jongeren uit het asielcentrum zodat ze weten in
welk team ze zitten voor de voetbalmatch.

- Hang buiten een groot wit laken tegen de muur.
Hier kunnen de bewoners een kunstwerk van
maken door sponzen gedrenkt in verf naar toe te
smijten!

+ Bodypaint vinden mensen met een beperking
heel fijn vanwege de aanrakingen met het pen-
seel alsook het creatieve aspect.

Zelfs een pingpongballetje kan inspireren voor

kleine opdrachtjes:

+ Mik het balletje in een emmer op een Vlaamse
kermis.

- Laat de bewoners de pingpongbal over de tafel
blazen richting een goal tijdens een voetbalspel.

+ Verstop het balletje onder één van de drie bekers
op een casino activiteit zodat ze moeten raden
waar het verstopt zit?

Denk op de contactdag eens na wat

je allemaal kan doen met volgende

voorwerpen: Bal, sponzen, plastiek bekertjes,

rietjes, lippenstift, rolstoel, kurken, hoepels,
wol, spel kaarten,.. Wie weet welke gekke
activiteiten eruit rollen!

Voorbereiding van de
activiteit: DITTMURA

Dittmura is het woord dat je krijgt als je de
beginletters van een aantal spelelementen
samenvoegt. De elementen van een spel zijn
Doel, Inkleding, Terrein/Tijd, Materiaal, Uitleg,
Regels en Aangepast. Als je over elk element
hebt nagedacht, zit je spel goed ineen. Met het
nodige enthousiasme en interactie wordt het dan
gegarandeerd een topactiviteit!

Doel

Wat wil je eigenlijk bereiken met je geplande
activiteit? De bewoners zich goed laten amuseren?
Dat is een prachtig doel, dus ga ervoor!

Toch kan je ook andere doelstellingen formuleren.
Zowel voor jezelf als voor de bewoners. Denk er
zeker eens over na voor je de activiteit uitwerkt!

Doelstellingen voor de bewoners?

- Bewoners nieuwe dingen laten ontdekken

+ Inspelen op hun talenten

+ Hen relaxeren, amuseren, geheugen trainen,
motoriek oefenen,...

« Zich laten uitleven en naar buiten brengen

Inkleding

Tijdens een spel wordt alles leuker als je er volledig
in opgaat, vind je niet? De inkleding is dus een
belangrijk onderdeel bij de voorbereiding van een
activiteit. Duik dus gerust de verkleedkoffer in.

Naast de activiteit kan je ook de hele voorziening
inkleden in het kampthema! Enkele voorbeelden:

+ Welkomstwoordje op een doek
+ Een affiche met foto's en de namen van de
kampers
+ Attributen van het kampthema plaatsen aan het
onthaal
+ een strandstoel en zwembadje bij thema
‘strandvakantie’
« een platenspeler en oude telefoon plaatsen bij
thema 'in de tijd van toen’
+ Elke dag beginnen met een kampdans, kamplied
of toneeltje voor de bewoners
+ Naamkaartjes of een Joka T-shirt dragen zorgt
voor herkenning
+ De jarige bewoners in de bloemetjes zetten met
een zelfgemaakte kroon




Alles kleurde geel en blauw met het thema
minions op Joka-kamp in OC Ter Linde.

Samen met de bewoners maakten deze kampers een prachtige
totempaal tijdens hun indianenkamp in Lummen.

De jarigen tijdens het Joka-kamp kregen deze mooie kroon in
WZC Leiehome van de jongeren.

Terrein/Tijd

Je hebt een activiteit in gedachte, maar welke
ruimte is hiervoor het meest geschikt? Maak op
voorhand een planning welke activiteit in welke
ruimte doorgaat en geef dit tijdig door aan de
voorziening.

Verken zeker ook de buurt van de zorginstelling.
Misschien is er wel een heel tof pleintje of café
in de buurt om eens naar toe te gaan met een
bewoner! Zijn er bewoners die niet graag hun
kamer verlaten? Waarom dan geen activiteit
bedenken op hun kamer?

Bij het uitwerken van een activiteit bedenk

je steeds hoeveel tijd je hiervoor moet

voorzien. Moeilijk in te schatten hoelang jouw
knutselactiviteit zal duren? Vraag raad aan de IV!
Verder moet je goed op de hoogte zijn van de
dagplanning van de voorziening zodat er zeker
niemand te laat is voor het eten of de koffie.

Materiaal

Als KV moet je op voorhand aan de voorziening
doorgeven welk materiaal je nodig hebt voor
de activiteiten. Check dus op voorhand (op

de contactdag!) wat er al aanwezig is in de
voorziening.

Ook van thuis uit kan je kosteloos spelmateriaal
voorzien of zelf maken. Verdeel als KV zeker de
taken onder de kampers zodat iedereen iets
meeneemt. Let er steeds op dat het spelmateriaal
veilig is voor de doelgroep.

Uitleg

Moet je in grote groep de speluitleg geven? Spreek
op voorhand af wie die zal doen. En denk daarbij
aan deze 3 tips:
+ Verzamel iedereen
Vraag iedereen om bij jou te komen. Zorg ervoor
dat iedereen je kan zien en horen.
+ Zet de bewoners in de spelsituatie
Een kring maken, in ploegjes verdelen, per twee
gaan staan,...
« Zeg wat je toont en toon wat je zegt
Toon het Bingokaartje als je erover spreekt of laat
zien hoe dat je precies iemand kan vrij tikken...




Regels

Spelregels zijn vaak minder van toepassing op
Joka-kamp omdat het voornaamste doel is dat
de bewoners zich amuseren en extra aandacht
krijgen. Doen ze een opdracht niet geheel volgens
de opgelegde manier is dat dus geen probleem.
Toch moeten de regels van de activiteit duidelijk
zijn en moeten er bepaalde afspraken gemaakt
worden. Denk hierbij ook altijd aan de veiligheid
van de bewoners. Bijvoorbeeld: niet met de bal
gooien maar rollen.

Aangepast

De laatste letter van Dittmura is de belangrijkste.
Je spel moet goed aangepast zijn aan de noden en
mogelijkheden van de doelgroep.

Een eerste vraag is hoeveel bewoners er zullen
meedoen met de activiteit. Je weet dit nooit exact
op voorhand maar er is natuurlijk een verschil
tussen 5 of 30 deelnemers...

Verder geven we graag enkele tips per sector waar
je zeker rekening mee kan houden.

+ Probeer vooral de bewoner aan het woord te
laten op kamerbezoek. Blijf niet rechtstaan in een
hoekje van de kamer maar ga op gelijke hoogte
zitten.

+ Is je kampthema ‘school’ of 'vakantie'? Vraag dan
de bewoners welke herinneringen ze hieraan
hebben.

+ Is een conversatie nogal moeilijk? Dan kan je
gerust ook de krant voorlezen.

+ Het spelmateriaal moet duidelijk leesbaar en
hoorbaar zijn.

+ Wees geduldig en doe alles op tempo van de
bewoner.

Personen met een beperking

+ Doe actief mee met de bewoners.
+ Taalis minder
belangrijk: Toon wat
er moet gebeuren.
Korte en duidelijke
uitleg. In sommige
voorzieningen
gebruiken ze prenten.
Vraag na bij de

IV of er bepaalde
basisgebaren zijn die
je moet kennen.

Personen met psychische problemen

« Maak op een leuke
manier reclame voor
de activiteiten om ze
te motiveren deel te
nemen.

Voorzie inloopacti-
viteiten waar de be-
woners later kunnen
inspringen of eerder
kunnen stoppen.
Voorzie een afsluit-
moment waar er nog
kan nagepraat worden.

Het heeft ook voordelen om eens in een kleinere
groep te zijn. Persoonlijke interactie is dan heel
waardevol.

Wees maar

lekker actief in je
spelprogramma
Werk met visueel
materiaal en laat
alles goed zien
Flexibiliteit

is belangrijk

(de aantallen van
deelnemers kunnen
steeds variéren, dus bereid je hier op voor).
Maak op een leuke manier reclame voor de
activiteiten om ze te motiveren deel te nemen.

De aanpak en keuze van activiteiten verschilt
natuurlijk van doelgroep tot doelgroep. Vraag zeker
om uitleg aan de interne verantwoordelijke als je
niet weet of je knutselactiviteit te moeilijk is of de
quizvragen te makkelijk...
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Enkele activiteiten
uitgewerkt

Ganzenbord

DOEL
Activatie van de hele groep en amusement

INKLEDING

Je kan het spelbord en de opdrachten inkleden in
je eigen kampthema (bv. Olympische Spelen

> sportopdrachten)

TERREIN

Bij goed weer: teken een ganzenbord met krijt op
de grond. Of maak anders een ganzenbord op een
groot karton dat je versiert in kampthema.

TIJD
Tu-15u

MATERIAAL

Dobbelsteen, spelbord, pionnen (de bewoners
kunnen ook zelf de pion spelen), materiaal voor
opdrachten.

UITLEG

Je kan individueel spelen of in kleine groepjes. Geef
je de uitleg per groep of spreekt er één iemand de
hele groep aan?

REGELS

Gooi met de dobbelsteen en zet je pion het

juiste aantal stappen vooruit. Voer de bijhorende
opdracht uit. Maak ook speciale vakjes (Sla één
beurt over, ga terug naar start, ga 5 plaatsen
vooruit,...) Je kan ook gele vakjes maken voor
doe-opdrachten, rode voor voel-opdrachten,
groene voor denk-opdrachten, blauwe voor proef-
opdrachten...

Psychiatrie Voorziening voor
mensen met een
- Zoek een voorwerp beperking

dat begint met de

letter... + Doe een dier na dat
+ Kaartenhuisje bou- wij moeten raden
wen + Zing een liedje dat wij
+ Beschuit opeten en moeten raden
dan fluiten + Doe een (zit)dansje
+ Om ter snelst eiwit op de muziek
opkloppen - Antwoord juist op de

quizvragen

AANGEPAST
Variatie op het ganzenbord

Bij een ganzenbord staan de opdrachten centraal
en is het bord eigenlijk de verpakking of rode draad.
Er zijn nog twee gekende activiteiten die steeds
goed werken op kamp volgens dit principe:

Muziekpakket

Je kiest een verrassing (bv snoepjes of een
papiertje met ‘'massage/film’ op geschreven). Dat
pak je in met krantenpapier en op dat papier plak
je een opdracht. Ook dat pak je weer in met een
laag papier en opdracht enzovoort... Uiteindelijk
krijg je één groot pak van krantenpapier. Alle
deelnemers gaan in een kring zitten en het pak
wordt doorgegeven op een muziekje. Afhankelijk
van de doelgroep kan je het ook gooien naar elkaar.
Wanneer de muziek stopt, moet diegene die het
pak vasthoudt één lag verwijderen. Deze persoon
leest de opdracht voor. Dat kan een individuele of
groepsopdracht zijn. Als die goed is uitgevoerd,
start de muziek opnieuw en geeft men het pak

Asielcentrum

Woonzorgcentra

Maak een levende
piramide

Estafette spelletjes
Som 30 Nederlandse
woorden op

Leg een parcours af
binnen de 2 minuten

+ Spreekwoorden
aanvullen

« Wie zingt dit lied?

+ Maak een rijmpje van
vier zinnen

« Om ter snelst een
aardappel schillen

n




Eén tegen allen

Op een groot blad, som je een hele reeks
opdrachten op (grotere en kleinere opdrachten,
actief en passief). Je schrapt telkens de opdracht
als een bewoner of groepje bewoners die correct
heeft uitgevoerd. Verschillende opdrachten
kunnen door verschillende bewoners tegelijkertijd
uitgevoerd worden. Merk op dat je als kamper
alle bewoners betrekt. Kan Marie goed zingen?
Laat haar dan het liedje zingen. Is Hendrick wat
rustiger? Laat hem dan bv. het kaartspel sorteren.

Bingo

DOEL
Geheugentraining en amusement

INKLEDING
Maak leuke Bingokaartjes in thema. Zorg ervoor
dat ze groot genoeg zijn voor de oudere bewoners.

TERREIN

Best een grote zaal met voldoende tafels. De num-
mers kunnen dan vanop een podium of zichtbare
plaats afgeroepen worden. Voorzie ook wat ruimte
om te dansen of opdrachten uit te voeren als je
voor de muzikale Bingo kiest!

T1JD

Tu - 1,5u

MATERIAAL
Bingospel, Bingokaartjes, eventueel micro om de
nummers af te roepen

UITLEG
Wie wordt de spelleider en legt de regels uit alvo-
rens te beginnen?

REGELS

De spelleider trekt één voor één een balletje met
een getal erop, waarna de spelers dit getal op hun
eigen bingokaart opzoeken en markeren. Als je ge-
tallen genoemd zijn en je een volle kaart hebt, roep
je BINGO. (Bij horizontale of verticale lijnen, mag je
ook al Bingo roepen).

AANGEPAST

Vind je deze klassieke Bingo versie toch wat te
saai? Wij ook! Vandaar deze twee aangepaste
versies van Bingo.

Variatie op bingo

Verhaal Bingo

Schrijf zelf een verhaal (misschien wel over het
Joka-kamp of de bewoners?) waar er een reeks
getallen in voorkomen! Maak op voorhand zelf
kaartjes met het aantal getallen dat jullie verkiezen
(bv: 30 getallen).

Dan vertellen jullie heel langzaam het verhaal. Dat
kan ook in een toneeltje gegoten worden. Zo kan
kamper Dorien acteren dat ze 18 jaar is geworden
en dat wil vieren met haar vrienden van Joka. De 5
kampers komen naar haar feestje waar ze elk 1 stuk
taart eten! Ze zijn aan het dansen en aan zingen
wanneer er plots 3 keer aan de deur wordt gebeld.
Het is bewoner Freddy die zegt dat hij wil mee
feesten. Hij heeft het al 20 keer gezegd: als er een
feestje is, ben ik er altijd bij! Hier een bos bloemen
met 30 rode rozen...
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Deze Bingo is een volwaardige activiteit die je kan
spelen met elke doelgroep als je de opdrachten
aanpast. In deze versie zijn er niet alleen cijfers te
zoeken, maar moet je ook raden wie het afgespeel-
de liedje zingt, welk sprookje de kampers vertellen
of welk dier de kampers uitbeelden. Als je het
juiste antwoord op je kaartje hebt staan, mag je dat
schrappen. Wie heeft er eerst zijn kaartje vol?

Vlaamse kermis

Een echte ambiance maker is het uitwerken

van een Vlaamse kermis met allerlei kraampjes.
Hopelijk is het mooi weer dat jullie dit buiten
kunnen opstellen! Voorzie zeker één begeleider per
kraampje.

Welke kraampjes kunnen er staan?

Volksspelen van de voorziening

Eetkraampjes (smoutebollen, ijsjes, smoothies)
Knutselkraampjes (waar je samen met de
bewoners iets kan knutselen)

Beauty salon (waar de bewoners verwend
worden met massage of nagelverzorging)
Voorleeshoekje (waar de kampers een boek, de
krant of poézie voorlezen)

Misschien kunnen jullie afsluiten met een klein
optreden waar de kampers wat liedjes zingen of
hun kampdans tonen? Of nodig eens een lokale
muzikant uit om langs te komen! De voorziening
heeft zeker wat contacten.
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AANKONDIGEN VAN DE ACTIVITEIT

Het is heel belangrijk dat het publiek zich uitgeno-
digd voelt. Besteed daarom voldoende aandacht
aan het aankondigen van de activiteiten. Mogelijke
kanalen: het krantje van het huis, de huisradio, een
affiche, maar vooral het persoonlijk uitnodigen van
de mensen.

KLAARZETTEN
Materiaal, schikking zaal, podium, sfeermakers,
geluidsinstallatie, micro...

ONTHAAL
Tijdig ophalen van de mensen, muziek bij het bin-
nenkomen, koffie, onthaalfiguur (bv: een clown)

INKLEDING

Prikkel zoveel mogelijk zintuigen en probeer de
sfeer van het thema goed weer te geven door de
juiste inkleding.

TAAKVERDELING
Wie doet wat? Wie legt het spel uit, wie zit er
tussen de bewoners?

Verloop van
een activiteit

TIJDENS DE ACTIVITEIT

Hou de mensen in het oog. Werken ze mee,
genieten ze, is het lastig voor ze, vervelen ze zich,
klappen ze in de handen? Zijn ook alle kampers
betrokken bij het gebeuren?

AFSLUITEN VAN DE ACTIVITEIT

Voorzie een duidelijk slotmoment. Dank de mensen
die gekomen zijn, sluit af met een applaus of een
leuk muziekje. Misschien heb je wel diploma'’s of
medailles voorzien die je in dit slotmoment kan
uitdelen? Een korte nababbel met de bewoners is
ook een aanrader!

OPRUIM
ledereen werkt mee!

NA DE ACTIVITEIT: EVALUATIE

Ga na of iedereen het fijn vond: de bewoners, het
personeel, de kampers.

Wat was goed, wat kon beter? Doe dit met een
snelle en speelse evaluatietechniek zoals er te vin-
denis in de bundel 'groepsbinding en evaluatie
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Een leuke traditie op Joka-kamp is het afsluiten van de kampweek met een grote show
voor de bewoners. Zij kunnen hier ontzettend van genieten. Op vrije momenten

's avonds kan je wat nadenken hoe die show er kan uitzien en alvast wat oefenen.
Maar hoe begin je daar in godsnaam aan?

Bedenk een leuke verhaallijn

Jullie hebben het kamp doorgebracht in een
bepaald thema. Hieruit kan je vertrekken voor het
bedenken van een rode draad voor de slotshow.
Begin met een grote brainstorm in groep en noteer
alle ideeén op papier. Je zal zien dat hier snel iets
leuk uitkomt!

Zorg voor inkleding

en verkleed jezelf

Een echte show is er natuurlijk pas als iedereen

er piekfijn uitziet en de zaal leuk is ingekleed. Is

er een clown of circusdirecteur om de bewoners
te ontvangen? Worden er sterren op de grond
geplakt die de bewoners naar de juiste ruimte
leiden? Moeten de bewoners een toegangsticketje
afgeven dat ze op voorhand hadden gekregen? Ook
is het heel fijn om wat foto's van de Joka-activitei-
ten te projecteren die hebben plaatsgevonden de
voorbije week!

ledereen moet zich goed voelen

Let er op tijdens de voorbereidingen van de show
dat alle kampers zich goed voelen bij hun rol. Mo-
gelijk is eriemand in de groep die niet graag danst
of liever niet de show aankondigt. Dat moet je
natuurlijk respecteren. Misschien kan die persoon
dan wel de muziek regelen, foto's nemen of gaan
zitten tussen de bewoners om hen te betrekken.

Betrek de bewoners

Hoewel de bewoners kunnen genieten van te
kijken naar al dat leuks, is het nog veel leuker om
ze echt te laten meedoen tijdens dit slotmoment.
Geef de bewoners bijvoorbeeld een rood en geel
kaartje en laat ze stemmen op het groepje dat
volgens hen de dance battle heeft gewonnen!
Samen dansen is natuurlijk ook altijd top!

Of zet een rustig liedje op en geef de bewoners een
korte massage. Ook servieten uitdelen en zo de
‘Connemara’ uitvoeren of een paar ballonnen laten
rondgaan in het publiek, werkt altijd! En waarom

niet een Prom king en Prom queen bekend maken
onder de bewoners?

Voorzie een afscheidsmoment
Eindigen jullie de show met jullie kampdans?

Of hebben jullie een kamplied gemaakt van de
voorbije week dat jullie graag opvoeren? Sluit
alleszins met de hele groep de show af. Misschien
kan iemand een korte speech geven waar jullie de
bewoners en de voorziening bedanken voor de fijne
week? Jullie kunnen ook hier het aandenken dat
jullie gemaakt hebben uitdelen.
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Memory met foto's van de kampers

Als je kennis wil maken met een bepaalde leef-
groep of een kleinere afdeling in de voorziening,
kan je Memory spelen om het ijs te breken.

Voorzie van elke kamper 2 foto's en plak deze op
gelijke papiertjes. Draai ze om met de kant van

de foto op de tafel. Nu kan je met de bewoners
Memory spelen. Als ze twee maal dezelfde kamper
hebben gevonden, mogen de bewoners een vraag
stellen aan deze kamper! (Je kan op voorhand een
lijstje vragen maken waaruit ze kunnen kiezen als
dat makkelijker is). Daarna kan deze kamper ook
één vraag stellen aan de bewoner.

m&m speeddaten

ledereen (kampers en bewoners) krijgt een potje
met wat gekleurde m&m's in. In de ruimte hangt
een groot blad met de verschillende kleuren van de
m&m'’s met telkens de bijhorende vraag.

Vertel iets over...

+ Rood: je kindertijd

+ Oranje: wat je goed kan

+ Geel: je lievelingslied, -film of
televisieprogramma

« Blauw: je leukste vakantie

+ Bruin: je familie

+ Groen: iets waarmee je niet zonder kan leven

Grabbel tijdens het speeddaten om beurten één
m&m uit de ander zijn potje en antwoord op de
bijpassende vraag. Na twee minuten schuif je door.
Pas de vragen gerust aan!

Leer-de-bewoners-
kennen-activiteiten

Kennismakingstwister

Plak grote gekleurde bollen op de grond. Laat er
voldoende plaats tussen. De bewoners krijgen een
pion (een kurk, propje zilverpapier...) die ze moeten
gooien naar een bepaalde bol. Dan moeten ze op
die bol gaan staan (of met de rolstoel naar geduwd
worden) en krijgen ze de kennismakingsvraag die
er bij hoort. Voorzie vragen die aansluiten bij het
niveau van de bewoners. Elke kleur kan voor een
bepaalde categorie staan:

» Rood: vragen over familie en vrienden

+ Geel: vragen over eten

+ Groen: vragen over hobby's en interesses
+ Blauw: vragen over reizen
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Bontenavond tussen kampers en personeel

Een echte ambiance maker voor het begin

van een Joka-kamp! Organiseer een soort
bontenavond/namiddag tussen de Joka-jongeren
en het personeel. De KV kan dit leiden. Dit kan
bestaan uit allerlei opdrachtjes en dan kunnen

de bewoners stemmen wie dat de opdracht het
beste heeft uitgevoerd. Geef de bewoners een
rood (=personeel) en geel (=kampers) papiertje dat
ze omhoog moeten houden bij de stemming. Je
zal zien dat dit de band versterkt tussen Joka en
het personeel en de bewoners zullen smullen van
plezier!

Mogelijke opdrachten:

- Een liedjesbattle van Clouseau waar om de
beurt de jongeren en het personeel een Clouseau
liedje moeten zingen tot ze er geen meer weten.
Kenden de bewoners er nog?

« Stop de band ronde. Elke groep krijgt drie liedjes
die tijdens het refrein stil worden gezet. Zijn ze
nog op het juiste ritme aan het meezingen als de
muziek weer start? De bewoners zijn de jury!

+ Limbo time! Uit welk team komt de winnaar?

+ De twee ploegen krijgen enkele vuilniszakken,
schaar en plakband. Ze krijgen vijf minuten om
hiermee een outfit te voorzien voor één iemand
uit elke groep. De twee modellen moeten dan
hun resultaat showen op de catwalk. Welke
outfit vinden de bewoners de mooiste?

+ Zowel team personeel als team Joka moeten om
ter 't verst een ei gooien naar elkaar zonder dat
het kapot valt. De reactie van de bewoners is
hierbij goud waard!

Tussendoor kunnen er dan opdrachten doorgaan
waar de bewoners bij betrokken worden zodat ze
niet enkel publiek zijn. Eens samen dansen, een
korte massage geven, stop-de-band-ronde...

Doe-eens-zot-
activiteiten

Ga 's avonds eens langs om de bewoners
'slaapwel’ te wensen met een nachtmutsje of
spelletje UNO. Je kan ook liedjes zingen in de
kamer bij de bewoners. Als er iemand gitaar kan
spelen onder de kampers, is dit natuurlijk een grote
meerwaarde.

Leg de eerste dag uit aan de bewoners dat ze

een vijfsterrenvoorziening kunnen worden als ze
vijf grote opdrachten tot een goed eind kunnen
brengen tegen vrijdagnamiddag! Deze opdrachten
kan je makkelijk in je eigen thema gieten. Hierbij
enkele voorbeelden:

% Brei één sjaal van 10 centimeter breed
en minstens 2 meter lang!

* Bak 5 taarten

% Leer allemaal het kamplied

% Leer allemaal de kampdans

% Er moet in totaal 5 kilometer gefietst zijn op
een hometrainer door de bewoners

Hang deze vijf opdrachten overal op affiches in
de voorziening zodat iedereen weet wat er moet
gebeuren.
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Aandenkens

De bewoners zullen het zeker appreciéren als ze een afscheidscadeautje krijgen.

Vele geven dit een mooi plekje op hun kamer! Hieronder staan enkele uitgewerkte
voorbeelden. Probeer iets te maken dat past binnen het thema.

»Begin op tijd aan het aandenken! Je
bedenkt best al een idee op de contactdag

zodat je het juiste materiaal hebt en er’s

i avonds kunt aan werken tijdens het kamp.

»Hou in de gaten dat er niet té veel tijd inkruipt.
Het is de attentie die telt.

»Maak je ook een bedanking voor de IV?

»Het is mogelijk om 20 euro onkosten voor het
aandenken in te dienen bij Joka. (zie handleiding
voor kampverantwoordelijken).

Koekkoeksklokje

Thema 'vroeger en nu' of de 'teletijdsmachine’
gekozen? Dan is dit aandenken van een Joka-kamp
in WZC Kouterhof wel heel toepasselijk!

MATERIAAL

8 wasspelden per klokje

Stevige lijm

Stevig touw

Klokje (zelf getekend of x aantal keren afgedrukt)
Schaar

WERKWIJZE

1. Haal de wasspelden uit elkaar

2. Maak de basis van het huisje en laat het een
nacht drogen

. Plaats het dakje op de basis en laat het een
nacht drogen

. Hang het touwtje eraan en plak het klokje erop

. Tadaaaaaaa

Het hoeft niet altijd veel knutselwerk te zijn om
een leuk resultaat de verkrijgen. Een groepsfoto
van de Joka-groep vinden de bewoners nog

vaak het leukst als herinnering. Maak hiervoor
een fotokadertje in jullie thema (zoals hier thema
televisie) en schrijf je namen en het jaartal van het
Joka-kamp op de achterkant! Je mag zeker het
fotokopieerapparaat van de voorziening gebruiken
als je het vraagt!

Lekker simpel

Je kan ook (samen met de bewoners) een
gezamenlijk aandenken maken. Maak zo een groot
schilderij met jullie namen op! Of bedenk een
gedichtje om de bewoners te bedanken en schrijf
dit op een groot papier dat je ophangt aan het
onthaal.
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Lieveheersbeestje

MATERIAAL

Rood en zwart Papier (de vorm kan hier eventueel
al op gedrukt staan)

Lijm -Schaar -Wit potlood -Zwart potlood

WERKWIJZE

1. Knip uit het rode papier 3 ovalen (langste zijde 6
cm, kortste zijde 5 cm).

2.Knip uit het zwarte papier een vierde ovaal voor
het hoofd.

3.Plooi de rode ovalen dubbel op de langste zijde.

4.Kleef de rode ovalen aan elkaar zodat de
middelste delen langs beide kanten beplakt zijn.

5.Kleef de zwarte ovaal onder de rode, geplooide
ovaal.

6.Teken ogen op het zwarte hoofd en teken
stippen op de rode ovalen.

7. Tadaaaaaaa

Je kan dit ook als aandenken afgeven en de
namen van de kampers opschrijven! Of plak alle
lieveheersbeestjes (in verschillende kleuren) op
één groot papier en hang het in de inkom van de
voorziening. Verwijs dan zeker naar Joka op dit
kunstwerk!

Knutsel-
activiteiten

Kaarsenhouder

MATERIAAL

Glazen potjes (bv van yoghurt of confituur)
verschillende kleuren crépepapier of servieten
(al dan niet met leuke print)

Doorzichtige vloeibare lijm en penselen
(gewone pritt gaat ook)

WERKWIJZE

1. Scheur de servieten/crépepapier in stukjes
(reepjes, vierkantjes..) Ze moeten zeker niet gelijk
zijn. Scheuren geeft ook een beter effect dan
knippen!

2.Smeer wat lijm op het potje (nog niet meteen
overal, maar deel per deel) en plak er meteen
de gescheurde stukjes op in een volgorde die je
mooi vindt.

3.Er mag geen glas meer zichtbaar zijn, dus de
papiertjes mogen een beetje overlappen

4.Ben je klaar? Dan mag je er nog eens over gaan
met een dunne laag lijm.

5.Laat het even drogen en kijk dan naar het mooie
resultaat als er een kaarsje in brand!
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Muziekinstrumenten maken

MATERIAAL

W(C-rol

+ Verf

Penselen

Pijpenrager

Zout

Knopen of kroonkurken
Lijm

WERKWIJZE

1. Verf de we-rol in een kleur naar keuze, verf deze
in een vrij dikke laag.

2.Strooi zout over de geverfde laag zodat je een
‘geribbelde’ textuur krijgt.

3.Laat de wc rol drogen.

4.Maak gaten in kroonkurken of kies voor knopen.

5.Rijg deze knopen of kroonkurken over de
pijpenrager.

6.Maak de pijpenrager aan de gedroogde wc-rol.

7. Schud met de wc-rol en je hoort de knopen of
kroonkurken rammelen!

MATERIAAL

+ Kaasdoosje
Kroonkurken
Touw

+ Spatels

Verf (eventueel)
Penseel

Lijm

WERKWIJZE

1. Schilder het kaasdoosje in een kleur naar keuze
en laat drogen

2.Knip één stuk touw van ongeveer 20cm.

3.Hang aan de uiteinden van het touw 2
kroonkurken.

4.0pen het kaasdoosje en plak het touw hierin vast
(bevestig extra met plakband) Zorg ervoor dat de
uiteinden langs iedere kant even lang zijn.

5.Plak het kaasdoosje stevig dicht.

6.Bevestig de spatel achteraan het kaasdoosje.

7. Draai met de spatel tussen je handen en laat de
kroonkurken muziek maken!

Laat het niet bij deze knutselactiviteit,

maar doe er nadien nog iets mee met de

bewoners! Vraag aan de voorziening nog

meer instrumentjes en hou een soort
muziektherapie.

Hierbij enkele mogelijkheden:

De bewoners zitten in een kring met hun
instrument in de hand. In het midden van de kring
heb je de dirigent die zijn/haar orkest kan besturen.
Pas als de dirigent het hoofd raakt van de bewoner
mag die muziek beginnen maken. De dirigent kan
de bewoner dus ook weer laten stoppen door
opnieuw het hoofd te tikken. Door bewegingen te
maken kan de dirigent aantonen of het luider of
zachter moet!

Muziek doorgeven

ledereen zit stil met zijn instrument op de schoot.
lemand start en maakt één geluidje op zijn
instrument en dan volgt de buur dit voorbeeld op
zijn instrument. Zo gaat het geluid de kring rond
met een zekere snelheid.

Maar als er iemand 2x een geluid maakt op zijn
instrument (bv 2x slaan op de trommel), verandert
de geluidsslinger van kant! Als het goed gaat, kan
je ook proberen om bij 3x kloppen één instrument
overslaan.
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