Huizentikkertje

Onderbouw

Arrangement

Materiaal:

Basis:


4 matjes,


Speelveld van 7 bij 7 meter.

Ondersteunend:


banken ter afbakening van 

de activiteit.

Regel:


5 blokjes als telobjecten,


2 lintjes voor de tikkers.

Opstellingen:

Materialen t.o.v. elkaar:

Elk matje ligt in een hoek van het speelveld, om de matjes heen is het speelveld afgebakend door banken. 

Deelnemers:

Functies: 

Tikker en loper.

Aantal per functies:

Er zijn 2 kinderen tikker en 6 kinderen loper.




Situatie

Activiteit:

~ De lopers proberen van de ene naar de andere mat over te steken, zonder getikt te worden. De matten zijn de vrij plaatsen, dus daar zijn de lopers vrij.

~ De tikkers proberen de overstekende lopers tussen de matten te tikken. 

Regelingen:

Voor de tikkers:

~ Ze mogen niet op de matjes komen,

~ Ze moeten zelf aangeven wanneer het te moeilijk voor ze is, als ze geen kans zien om tikkers te tikken.

Voor de lopers:

~ Ze mogen met meerdere op een matje staan,

~ Ze mogen ook weer terug lopen naar het matje als ze de overkant niet veilig denken te halen,

~ Op een matje zijn ze vrij,

~ Als ze getikt zijn dan leggen ze een blokje om en doen weer mee met het spel.

Einde spel:

~ Als de tikkers 5 keer een loper hebben getikt, dus als alle 5 de blokjes omliggen.

Spelwisseling:

~ De tikkers worden lopers en twee lopers worden de nieuwe tikkers, de overige lopers blijven lopers.


Volgorde van uitleg:
~ 4 kinderen aanwijzen die lopers worden en op een matje mogen gaan staan,

~ Zelf als tikker in het veld staan,

~ Ze uitleggen dat ze moeten proberen over te steken om zo naar een ander matje te komen,

~ Ze mogen zelf starten door te beginnen met lopen,

~ De leerkracht probeert een loper te tikken,

~ is er een loper getikt dan spel stil leggen en uitleggen dat de loper die nu is getikt een blokje om moet leggen en daarna weer in het spel terug komt door weer te beginnen vanaf een matje,

~ 2 kinderen worden nog loper en de andere 2 worden tikker en krijgen een lintje,

~ het spel kan beginnen,

~ als alle blokjes omliggen dan spel weer stil leggen en uitleggen dat er nu 2 nieuwe tikkers komen en dat de 2 oude tikkers lopers worden, het spel kan weer starten.

Loopt ‘t

De tikkers willen niet tikken of met wisselen willen geen anderen tikken:
~ Vertellen dat iedereen een keer de tikker moet zijn,

~ onderling een wedstrijdje maken tussen de tikkers, proberen zoveel mogelijk lopers te tikken en dan aan het eind kijken wie er de meeste heeft getikt, die is dan de winnaar.

De lopers blijven te lang op een matje staan of lopen helemaal niet:
~ Een tijd invoeren voor hoe lang je op een matje mag blijven staan,

~ Als er lopers zijn die helemaal niet lopen dan met die perso(o)n(en) een soort wedstrijdje opzetten. Ze moeten bijhouden hoeveel keer ze van matje hebben gewisseld en aan het eind van een spelletje schrijven ze op hoeveel keer dat was. Dit doen ze na elk spelletje en het is dan de bedoeling dat ze zichzelf verbeteren, als ze het eerste potje 8 keer hebben dan proberen ze het volgende potje meer dan 8 keer te wisselen van matje. Een potje/spelletje is afgelopen waarneer er wordt gewisseld van tikkers.

Lukt ‘t

Tikkers tikken haast nooit een loper:

~ Een looplijn uit het spel halen, bijvoorbeeld de makkelijkste looplijn en dat is de horizontale looplijn, hier liggen de matjes het dichtst bij elkaar,

~ Een vrij plaats eruit halen, nu 3 vrijplaatsen i.p.v. 4,

~ Een extra tikker erbij.

De lopers worden betrekkelijk snel getikt:

~ Dit is een probleem wat je haast niet tegen zal komen in het lesgeven, het is bijna altijd moeilijker voor de tikkers dan voor de lopers. Maar mocht dit gebeuren dan heb ik deze oplossingen voor dit probleem.

~ extra vrijplaatsen in het veld,

~ Het veld groter maken met even veel tikkers,

~ Het veld kleiner maken en een tikker minder,

~ de lopers erop attenderen om ook samen te werken en zo de tikkers om de tuin leiden.

Leerft ‘t

Leerdoelen

Voor de loper:

~ leren het moment van oversteken uit te stellen tot de tikkers minder goed opletten,

~ leren naar een mat over te steken die verder weg ligt (diagonaal),

~ leren langer in het tikveld te blijven zonder getikt te worden.

Voor de tikker:
~ leren een overstekende loper te tikken,

~ leren de verwachting van de lopers te misleiden door onverwachts van plaats veranderen,

~ leren de lopers uit te lokken en ze alsnog te tikken.

De loper wordt beter door:

~ langer in het veld te blijven en korter op de vrijplaatsen,

~ de tikker uitdagen om hem/haar vervolgens te ontwijken met behulp van schijnbewegingen,

~ samen te werken met andere lopers.

~ veel initiatieven te nemen

De tikker wordt beter door:

~ tegelijkertijd meerdere lopers te bedreigen,

~ samen te werken met de andere tikker, niet met zijn tweeën één loper bedreigen,

~ niet achter alle lopers aan te hollen die van matje verwisselen, sommige zijn voordat je er naar toe loopt al niet meer haalbaar en als je zo een heel potje bezig bent dan ben je in no-time niks meer waard als tikker.




Aanpassingen

Voor een jongere groep:

Voor een jongere groep zou ik het niet snel aanpassen, dit is juist een prima activiteit voor een jongere groep, ze kunnen zich heerlijk uitleven.

Voor een oudere groep:

Huizentikkertje kan een spel zijn wat voor oudere kinderen vrij snel saai kan worden, dit komt doordat het voor de lopers vrij makkelijk is doordat er voor hun weinig opdrachten binnen het spel zijn. De lopers hebben als enige opdracht het verwisselen van matje zonder getikt te worden, de invulling van deze opdracht is aan ieder zelf. Om het spel wat actiever en leuker te maken had ik het idee om het diagonaal lopen te stimuleren, dit doormiddel van een pilon wat je punten geeft als je het aantikt in je loop. De pilon staat in het midden van het veld en je krijgt alleen punten als je diagonaal oversteekt en de pilon aantikt en ongetikt op het matje aan de overkant terechtkomt. Bij 5 punten doe je een lintje om je nek en je begint dan weer vanaf nul te tellen, heb je weer 5 punten krijg je nog een lintje enz. Bij een nieuw potje begin je als loper zijnde weer helemaal vanaf nul, alle lintje gaan af en leg je weer terug. Zorg dat de lintjes een ander kleur hebben dan die van de tikkers anders wekt dat misschien nog verwarring op!

En simpelere oplossing is een matje minder of het veld groter maken, zodat de lopers meer worden uitgedaagd om met elkaar te gaan samen werken om de afstanden van de matjes te halen.

Algemene methodische principes
Huizentikkertje wordt geplaatst in de leerlijn tikspelen. Binnen deze leerlijn worden de bewegingsactiviteiten geordend in bewegingsthema’s. Tikspelen, Afgooispelen en Honkloopspelen zijn de drie bewegingsthema’s die je binnen de leerlijn tikspelen hebt. Huizentikkertje is echt een Tikspel. Het bewegingsprobleem binnen dit bewegingsthema is: het bedreigen van (een) loper(s) om deze te tikken terwijl de loper(s) proberen het tikken te voorkomen. 

Binnen dit bewegingsthema zijn een aantal uitbouwfactoren:

Arrangement
Voor de loper:

~
Van weglooptikspelen naar overlooptikspelen naar kriskrastikspelen,

~
van één naar meer tikkers,

~
van grote naar kleine speelvelden,

~
van zonder naar met bevrijdingsmogelijkheden,

~
van veel naar weinig vrijplaatsen.

Uitvoeringswijze

Voor de loper:

~
Van vaak naar weinig getikt worden,

~
van verderaf naar dichterbij een tikker te durven lopen,

~
van één naar meer functies op zich nemen,

~
van één naar meer tikkers kunnen overzien,

~
van niet naar wel samenwerken met andere lopers,

~
van geen naar wel schijnbewegingen maken,

~
van meer naar minder gebruik maken van de vrijplaatsen.

Voor de tikker:

~
Van één naar meer lopers tegelijkertijd bedreigen,

~
van langzaam naar snel lopers tikken,

~ 
van één naar meer functies op zich nemen,

~
van niet naar wel samenwerken met andere tikkers,

~
van weinig naar meer verhullen van de tikacties.

Reguleringswijze

~
Zelf wisselen van tikker,

~
adequaat aanpassen van de grootte van het tikgebied of vrijplaatsen,

~
accepteren dat je getikt bent,

~
dreiging naar lopers gelijkmatig verdelen,

~
van geen naar wel wedstrijdbelang,

~
elkaar coachen in spelsituatie.

