                                                                                                                               trefbal

 Arrangement                   


                  Situatie

Groepsomvang:




   Activiteit

-6 spelers:





   * De partijen proberen elkaar af te 

-    2 partijen van drie spelers



      gooien, tot iedereen af is of dat 

Veldgrootte





      dat de mat gevallen is.
-   1/3 zaal







-    het veld verdeelt door een middenlijn 

    Regelingen

Materiaal





       * als je afgegooid wordt, dan moet

· 2 keer 2 achtervakplekken ( rubberen matjes)                     je naar een achtervakplek


· 2 stevige matten




       * als je vanuit het achtervlak iemand 

· 1 foambal





          afgooit, dan mag je weer terug naar 

· 3 lintjes voor een van de partijen


          mat





                                                                       * als je iemand afgooit krijgt de andere  

                       partij de bal

                    * als iemand de gegooide bal vangt is  

                      degene die de bal heeft gegooid af

· 1 bank (deze dient als middenlijn)

                    * je mag niet lopen met de bal

Ondersteunend materiaal



       * je moet met je verkeerde hand gooien                            

meerdere banken om het gebied af te bakenen
                    * de achtervak speler mag de bal alleen








          ontvangen als hij op een achtervak-








          plek staat

                                                                                                 * als je op een achtervakplek staat en 

                                                                                                    de bal licht ook achterin mag je hem                                                                                    








          niet pakken als je voeten van deze 








          plek dreigen af te gaan.

                                                                                                 Einde spel:

· als alle drie de spelers van een partij getikt zijn of als de mat valt

Partijwisseling:

· als het spel drie keer gespeeld is 

kunnen er nieuwe partijen gemaakt worden

                                                                                          Volgorde van uitleg

· er zij twee partijen: beide mogen 

elkaar afgooien

· laat zien dat de mat als schuilplaats kan dienen

· We spelen het spel, ondertussen uitleggen wat er gebeurd als je getikt bent

· De leerkracht legt het spel stil

· Degene die af is moet op een v/d rubberen matjes gaan staan ( die ene v/d tegenpartij)

· De leerkracht legt uit wat de functie is van de matjes, en dat je op deze moet blijven staan

· Dan het spel weer spelen

Loopt trefbal   




 Beter leren spelen

De ene partij blijft aan de bal:


  Leerdoelen:

* Gebruik een bank als middellijn, zodat

  Voor de afgooier:

   de bal niet meer kan terugrollen als hij                           * gericht gooien

   tegen iets wordt aangegooid (zoals tegen

  * schijnbewegingen maken om de spelers

   de mat)





     te misleiden.

* Als de spelers iemand hebben afgegooid

  * inschatting te maken van gunstige en

   moet de bal naar de tegenpartij


     ongunstige afgooikansen








  * samen leren spelen met de medespeler

Het spel heeft geen duidelijk begin:


     die op achtervakplek staat.

* Laat beide partijen bepalen wanneer het 

   Voor degene die dan afgegooid kunnen 

   spel begint door samen ‘ ja’ te roepen


   worden (tegenpartij)







                * uit de buurt blijven van de afgooier








   * of in de buurt blijven en de bal leren

Lukt trefbal




     te ontwijken of te vangen








   * juiste manier vinden om de mat te 

Spelers worden te snel getikt:



      gebruiken als schuilplaats

* Laat ze nu met hun verkeerde hand gooien

   * als je de bal wil gaan pakken nadat 


* Gebruik een zachtere bal, hierdoor is het moei-
      hij is gegooid, goed leren afspreken

   lijker om goed te mikken



      wie de bal gaat pakken en wie de mat 








      blijft houden. ( als je nog met zijn 2 bent)

    






     De afgooier wordt beter door:


· Samen te leren spelen met de achtervakspeler

· Door schijnbewegingen te maken

· Met tempo te spelen

Degene die van de tegenprtij kunnen worden afgegooid kunnen beter worden door:

· schijnbewegingen te maken 

· goed gebruik te maken van de schuilplaats

Aanpassingen

Voor een jongere groep:

1 Om het makkelijker te maken voor een jongere groep, kun je ze de bal ook laten afweren met hen 

   handen.

2 Bij een gevangen bal mag er een achtervakspeler terug.

3 In plaats om een mat te gebruiken als schuilplaats (losse schuilplaats) die ze telkens overal heen                  

   moeten slepen plaats je er een kast(  stevig schuilplaats, waar ze niet mee hoeven te slepen)

4 Je mag lopen met de bal

Voor een oudere groep:

1 Kleinere mat gebruiken als schuilplaats of een bok

2 Alleen de benen tellen als raakvlak

3 Afgooier mag alleen vanaf een vaste plaats een tegenspeler afgooien

Algemene methodische principes

Mattrefbal kunnen we plaatsen in de leerlijn ‘tikspelen’.

Binnen deze leerlijn worden de bewegingsactiviteiten geordend binnen bewegingsthema’s. In dit geval zijn dat drie bewegingsthema’s, namelijk Tikspelen, Afgooispelen en Honkloopspelen. Mattrefbal is duidelijk een voorbeeld van een tikspel. Het centrale bewegingsprobleem binnen dit bewegingsthema is: lopers proberen af te gooien die het afgooien proberen te voorkomen.

Binnen dit bewegingsthema zijn een aantal uitbouwfactoren:

Arrangement

Voor de jager:

· van kleiner naar groter speelveld

· van groter naar kleiner raakvlak

· van niet naar wel afweren ( handen of voorwerp)

· van veel (6) naar minder lopers

· van meer naar minder loopmogelijkheden voor de jagers

Voor de lopers:

· looprichting van de lopers: van wegloop, naar overloop, naar kriskras

· van meer naar minder vrijplaatsen/ schuilplaatsen

· van zes naar minder lopers

· van niet naar wel afvangen

Uitvoeringswijze

Voor de jager:

· van alleenspel naar samenspel

· van weinig naar meer afgooikansen creëren (schijnbewegingen)

Voor de lopers:

· van weglopen van de bal naar het zijwaarts ontwijken van de bal

· van vaak naar weinig geraakt worden

· van weinig naar minder gebruik maken van vrij-/ schuilplaatsen

· van weinig naar meer ontwijkacties uitlokken

Reguleringswijze

· accepteren dat je geraakt bent

· gelijkmatig verdelen van de dreiging naar de lopers 

· zelfstandig oplossen van onduidelijkheden over wel/ niet geraakt

· adequaat aanpassen van de grootte van het speelgebied

· dreiging naar de lopers gelijkmatig verdelen

· elkaar aanwijzingen kunnen geven over slimme posities

Een indeling naar niveau voor het tikspel Matbal geeft het volgende beeld:

Niveau    
Uitvoeringwijze

0 Loper:  wordt vaak geraakt

                         Tikker:  tikt bijna niemand, gooit de bal steeds te laat of te zacht

1 Loper:  wordt minder gauw getikt

Tikker: raakt soms lopers die te veel risico nemen

2 Loper:  maakt schijnbewegingen waardoor de tikker wordt afgeleid, kiest een gunstige

 

            startpositie in het tikgebied en kiest op tijd voor terugkeren



Tikker: raakt vaak lopers die met teveel risico naar voren komen en houdt rekening 




Met de acties van de loper

3

Loper:
daagt de tikker uit om te gooien en kan de bal ontwijken



Tikker:
gooit ook slimme lopers af, maakt schijnbewegingen waardoor de kans 




vergroot wordt om een loper te raken en maakt afspraken met de medetikker

