Verslag GOGO

Materiaal   

· 2 pilonnen

· 2 tapijttegels

· 3 lintjes

Opzet: 

· veldgrootte 6 bij 12 meter

· 2 pilonnen 8 meter uit elkaar

· 2 tapijttegels voor de  muurspelers op twee meter afstand van de pilonnen

· 1 wachtbank voor de 2 wachters

Aantal spelers

· 6 spelers, 2 teams van 3 

· 1 tikpartij: 2 muurspelers en 1 tikker

· 1 looppartij: 1 loper en twee wachters

Regelingen

regels tikkers 

· je mag niet tussen de pilonnen door

· je mag de tikfunctie overdragen door op beide handen van de muurspeler die hij achter zijn rug heeft hoorbaar te klappen

· Als je een speler getikt hebt moet je wisselen met een muurspeler. 

regels lopers

· Je mag wel tussen muurspelers en de pilonnen doorlopen 

· Als je getikt ben wordt je wachter

· De wachter wordt direct loper

einde spel

· Als de tikkers 5 keer een loper hebben getikt 

Partijwissel

· Asl een partij twee keer tikker is geweest, nieuwe partijen samenstellen

Leerdoelen

voor de tikker: De tikker moet proberen door slim samen te spelen met de muurpartij de 

                         lopers te tikken.

voor de loper: De loper moet proberen zich strategisch op te stellen ten opziichte van de muur     

                        en de tikker om zo lang mogelijk in het spel te blijven.

Veranderingen 

· Tikkers te sterk 

1. veld vergroten

2. Er komt een vrijplaats. De loper mag daar in gaan staan, waarnaa de wachter nieuwe loper wordt

· lopers te sterk

1. Een sneller loper doet een lintje om en mag niet meer door de muur.

2. Het spel stopt na een minuut en de lopers hebben gewonnen als er nog geen vijf getikt zijn

3. De tikkers bepalen van te voren hoeveel lopers ze gaan tikken in 1 minuut tijd, als dat lukt hebben de tikkers gewonnen en anders hebben de lopers gewonnen

Loop’t, Luk’t, leef’t

Loop’t problemen

· Tikkers in de muur denken dat ze mee mogen tikken. 
Oplossing: Speel het voorbeeld eerst zonder dat je uitlegt wat de taak van de muur speler is, pas daarna ga je uitleggen dat dit ook een tikker is.

· Tikkers beginnen het spel al, terwijl de loper nog niet klaar staat. 
Oplossing: Laat de loper GoGo zeggen om het spel te laten beginnen.

· Het is niet duidelijk wanneer er gewisseld moet worden tussen lopers en tikkers en tussen lopers en lopers. 
Oplossing:  besteed hier duidelijk aandacht aan in het voorbeeld

Luk’t problemen

· Tikkers gebruiken de medetikkers in de muur niet
Oplossing: leg bij je voorbeeld de nadruk op het zo snel mogelijk tikken van de loper. Verder leg je de nadruk op het snel wisselen van de tikkers bij het voorbeeld. Dit is een lastig probleem en ook al is je voorbeeld nog zo mooi, er zijn altijd kinderen die zeker de eerste keer dat je het speelt echt geen gebruik maken van de muur. 

· Tikkers krijgen de loper niet te pakken.
Oplossing: veld kleiner maken of goede lopers mogen een lintje pakken zodat ze laten zien dat ze de muur niet meer gebruiken.

· Lopers worden te snel getikt. 
Oplossing: Maak het veld groter of speel het spel met een vrijplaats. Waar een loper in mag gaan staan en zo een nieuwe loper in het spel brengt.

Ook kun je lopers twee keer laten tikken, voordat pas de wissel wordt toegepast.

Leer’t problemen 

· Lopers zien de strategische posities nog niet ten opzichte van de muur. 
Oplossing: Laat kinderen zien in een voorbeeld, dat wanneer je  telkens  positie kiest achter een muurspeler die met zijn rug naar je toestaat, je het als loper lang volhoudt. 
· Tikkers zien nog moeilijk wanneer het juiste moment is om een muurtikker in te schakelen.
Oplossing: Dit is een lastig probleem net als bovenstaand probleem, dit is namelijk een kwestie van inzicht, vooral door het spel vaker te spelen wordt het voor kinderen makkelijker om te zien wanneer ze een muurtikker moeten inschakelen. 

Aanpassen voor jongere kinderen

Aanpassen voor jongere kinderen is moeilijk, omdat het spel niet veel uitbouw mogelijkheden heeft, of arrangement bepalend materiaal wat je weg kan laten om het te vereenvoudigen. 

Toch speel ik het spel ook met kinderen van groep 4 en 5 in de tennisles en ook daar begrijpen ze het spel in deze vorm, al duurt dit wel langer dan bij de wat oudere kinderen.

Een vorm die het nog wel makkelijker maakt is het spel met twee lopers te spelen. Hierbij vergroot je de keuze bij de tikkers en maakt het minder uit wanneer een nieuwe tikker wordt ingeschakeld. Dit komt omdat de lopers minder ver weg zijn van de nieuwe tikker. Wel spelen we deze vorm met een vrijplaats voor de lopers, om het spel wat langer te laten duren. Door het spel zo uit te bouwen valt het strategische deel van het spel iets meer weg en komt het dichterbij een normaal tikspel in de buurt. 

Het spel uitbouwen voor groep 7/8 omdat ze het spel al vaker hebben gespeeld kan als volgt. 

De muur wordt vergroot met meerdere tikkers, hierdoor wordt het spel nog complexer, want de loper heeft meer mogelijkheden om te ontkomen, maar moet wel rekening houden met de kant waar hij naar toe loopt, omdat daar ook weer een muurtikker kan worden ingeschakeld. We hebben dit spel ook in de les gespeeld, maar het is voorlopig nog niet de bedoeling om het spel uit te bouwen in de stage.

Methodische principes in het thema inblijven en uitmaken.

Kenmerken van tikspelactiviteiten

1. Weglopen voor een tikker/jager/veldspeler

2. Ontwijken van de uitmaakactie door loper

3. Bereiken van een vrijplaats/ honk

4. Uitlokken van de tegenpartij

5. Bevrijden van medelopers

6. Insluiten of achterna lopen van de loper

7. Met de hand of met de bal uittikken van de loper

8. Afgooien van de loper

9. Uitbranden van de loper

10. Bewaken van getikte spelers

Bewegingsprobleem bij tikspelen 

Bedreigen van (een) loper(s) om deze te tikken terwijl de loper(s) proberen het tikken te voorkomen

Uitbouwfactoren

Arrangement

1. Van een naar meer tikkers

2. Van grote naar kleine speelvelden

3. Van zonder naar met bevrijdingsmogelijkheden

4. Van veel naar weinig vrijplaatsen

Uitvoeringswijze

Voor de loper

1. Van vaak naar weinig getikt worden

2. Van verderaf naar dichterbij een tikker durven lopen

3. Van een naar meer functies op zich kunnen nemen

4. Van een naar meer tikkers kunnen overzien

5. Van niet naar wel samen werken met andere lopers

6. Van geen naar wel schijnbewegingen maken

7. Van meer gebruik maken van vrijplaatsen, naar minder gebruik maken. 

Voor de tikker

1. Van een naar meerdere tikkers bedreigen

2. Van langzaam naar snel lopers tikken

3. Van een naar meer functies op zich nemen

4. Van niet naar wel samen werken met andere tikkers

5. Van weinig naar meer verhullen van de tikacties.

Reguleringswijze

1. Zelf wisselen van tikker

2. Aanpassen van grote tikgebied of vrijplaatsen

3. Accepteren dat je getikt bent

4. Dreiging naar lopers gelijkmatig verdelen

5. Van geen naar wel wedstrijdbelang

6. Elkaar coachen in spelsituatie

