PRIVATE
1)

Bewegingsthema tikspelen

Spel: 

vakje leeg

Doelgroep: 
 ¾

Bewegingsprobleem:

bedreigen van (een) loper(s) om deze te tikken, terwijl de lopers proberen het

tikken te voorkomen.

Arrangement:

·
¼ van de zaal

·
7 leerlingen (2 tikkers, 4 lopers en 1 wachter)

·
1 mat als wisselplaats voor de tikkers

·
1 vak voor de tikker met een blauw lintje

·
1 vak voor de tikker met een rood lintje

·
middenvak voor beide tikkers

·
1 geel lintje als overdraagbaar tiklint

·
5 blokjes als telsysteem

·
2 hoepels

                                         W

B

        = hoepels

T    = tikkers

L    = lopers

W   = wachter

B    = blokjes

Activiteit:

De tikkers proberen met het gele lintje de lopers in hun eigen vak en in het

middenvak te tikken.

De lopers proberen ongetikt te blijven.

Regels:

Voor de tikker:

-
je mag alleen met het gele lintje tikken

-
het gele lintje overgeven naar de andere tikker mag op de mat. De tikker

zonder lintje wacht op de mat

Voor de loper:

-
als je getikt bent wissel je met de wachter

-
(door de hoepel kruipen is 1 punt) *

Einde spel:

-
5 blokjes om of (tikkers winnaar)

-
een leerling is 5 keer door de hoepel gekropen (lopers winnaar) *

Wanneer het spel gestopt is kiezen de tikkers een 2 andere tikkers.

* Het is niet echt verstandig deze 2 regels direct in te voeren bij groep 3/4 ,

het spel moet eerst goed lopen en begrepen worden. Later kan dit wel

(leergedeelte.)

2)

Loopt â€˜t, lukt â€˜t, leerft â€˜t

Loopt het:

-
spel was niet helemaal duidelijk waardoor erg niet echt met uitdaging gespeeld

kon worden

-
Het spel was vanaf het begin al te makkelijk voor de tikkers en te moeilijk

voor de lopers

-
Puntentelling met betrekking van het â€œdoor de hoepel kruipenâ€�nog niet

duidelijk

-
Speelruimte te klein

-
Er wordt te snel en te makkelijk getikt

Veranderingen:

-
veld word groter

-
hoepels gaan eruit

-
blokjes worden aan de rand van het veld neergezet

Wat loopt niet:

-
er zit weinig spanning in

-
geen hindernis e.i.d

Verandering:

-
tikkers moeten lintje op het matje doorgeven en mogen in het tussenvak lopers

tikken zonder het gele lintje vast te hebben

-
hoepels zijn vrijplaatsen

Lukt het:

-  na de veranderingen blijft het voor beide partijen uitdagend en spannend

Leeft het:

-
zit spanning in voor beide partijen, de tikkers moeten hun best blijven doen

en goed samen blijven werken

-
en de lopers hebben worden nu minder snel getikt en hebben een extra uitdaging

(hoepels)

Leert het:

-
hoepels weer terug in spel. 3 x door de hoepel kruipen is 1 blokje weer

overeind

-
gedeelte (middenvak) niemandsland maken en tikker mag (indien dit lukt) loper

tikken als hij/zij op grens niemandsland staat.

3)

Aanpassing m.t.b de activiteit

Te moeilijk voor de tikkers (te makkelijk voor de lopers):

-
vrijplaatsen weg

-
tikruimte kleiner maken

-
met het gele lintje mag je in beide vakken komen (gevolg insluiten)

-
minder blokjes als telsysteem

Te makkelijk voor de tikkers:

-
groter veld

-
lopers kunnen d.m.v door de hoepel heen te kruipen punten verdienen

-
(meer) vrijplaatsen voor de lopers

-
in het tussenvak mag ook alleen met het gele lintje getikt worden

-
zorgen voor bevrijdingsmogelijkheden

Aanpassingen voor jongere spelers:

-
klein vak

-
blokjes al telsysteem weglaten

-
ipv tiklint doorgeven mogen de tikkers elkaar aantikken (dit vind wel plaats

op de mat)

-
vrijplaatsen maken

Aanpassingen voor oudere spelers:

-
voor de bovenbouw is het spel bijvoorbeeld te spelen met een overdraagbare

bal, die ze naar elkaar kunnen gooien (tikkers). Je mag met de tikbal alleen

tikken en niet afgooien

-
speelveld word groter

-
zelf het telsysteem bijhouden, dit houd in, ben je getikt dan zelf een blokje

aan de zijkant om gooien

4)

 Tikspelen

Vakje legen: overloopspel met het accent op samenwerking tussen de tikkers

Niveau 3/4

Bewegingsprobleem:

bedreigen van (een) loper(s) om deze te tikken, terwijl de lopers proberen het

tikken te voorkomen.

Kenmerken van tikspelactiviteiten

-
weglopen voor een tikker/jager/veldspeler

-
ontwijken v.d uitmaakacte v.d tikker/jager/veldspeler

-
bereiken van een vrijplaats/honk

-
uitlokken van de tegenpartij

-
bevrijden van medelopers

-
insluiten of achterna lopen van de loper

-
met de hand of met de bal uittikken van een loper

-
afgooien van de loper

-
uitbranden van de loper

-
bewaken van getikte spelers

Activiteiten die binnen het bewegingsthema vallen

-
weglooptikspelen naar vrij gebied (Vos kom uit je hol)

-
overlooptikspelen met beperkt tikgebied (vakje legen)

- 
weglooptikspelen met opdracht voor de lopers

-
overloopspelen met het accent op samenwerking tussen de lopers

-
kriskrastikspelen met vrijplaatsen (hoepel op)

- 
weglooptikspelen met meer richtingen

-
overloopspelen met duo-tikkers

-
kriskrastikspelen met samenwerking lopers en tikker (gevangenistikkertje)

-
combinatie van wegloop- en overloopspelen met bevrijden (schone voeten halen)

-
overloopspelen met duo-lopers

-
kriskrasspelen met functiewisselingen



