Les 1: Loofen tikspelen

Les1l: Loop en Tikspelen

Lesonderdelen Tijd Materiaal

Opwarming: muggenspel 10’ /

OLG 1 3’ /

Hoepetikkertje 10" 16 hoepels
Potjes/markeertopjes

Visjes vangen 15" /

Kegelbal 15" 10 kegels
2 ballen

OLG 2 3’ /

Slot:Zakdoek 10’ 1 zakdoek of voorwerp naar
keuze




Les 1: Loofen tikspelen

o Opwarming z muggenspel

- Tijdsduur:10 minuten

- Verzamel de leerlingen op €én lijn

- Laat drieleerlingen naar voren komen. Dit zijn de tikkers. Geef hen eventueel een lintje zodat
ze goed zichtbaar zijn

- Zeg duidelijk welke tikker, welke opdracht heeft

zitten

o OLG1

- Tijdsduur: 3 minuten

- Verzamel de leerlingen in een cirkel en laat hen rechtstaan
OLG:

- Wat was er moeilijk aan dit spel? (weglopen van de tikkers, de tikkers ontwijken wanneer je
iemand bevrijd}

- Hoe probeer je best de tikker te ontkomen? (snel lopsshijnbeweging)

- Waar op het veld sta je best? (in de hoeken)

- Welke opdracht was moeilijkst om uit te voeren? (hinken op één been)

- Wel ke tikker zou je dus het best vermijden? (
algemeen: de tikker met de moeilijkst@dracht)

o Kern
Spel Ic Hoepelikkertje
- Tijdsduur:10 minuten
- Je kunt ook gebrui k maken van ander materi aal
- Wanneer de tikkers ook punten kunnen scoren (zie variatie), kun je werken met vaste tikkers
- Soms gebeuret dat het niet zo makkelijk is voor de tikkers; je kunt ook met meerdere
tikkers werken
- Let op: je hebt voor dit spel redelijk veel ruimte nodig

Spel2 ¢ Visjes vangen
- Tijdsduur:15 minuten
- Verzamel de leerlingen
- In het originele spel mag er niet ondeet net doorgekropen worden. Leg hier de nadruk op
- Indien het na een tijdje te moeilijk wordt voor de tikkers om op tijd het net te sluiten, kun je
het net splitsen in twee kleinere netjes enzovoort
- Wanneer je tikkers kiest, kies dan goeie lopers wantikken is niet makkelijk

Spel3 ¢ Kegelbal

- Tijdsduur:15 minuten

- Verzamel de leerlingen

- Maak nieuwe ploegen door de leerlingen op een rij te plaatsen en ze het nummer 1 of 2 te
geven.Nummers 1 vormen een groep en nummers 2 ook

- Tip voor de leerlingerDe veldploeg mag lopen met de bal maar zorg ervoor dat je via passen
en vangen eerst in de buurt komt van de loper. Wanneer je de bal krijgt en de loper staat ver
van jou, heeft hij weinig zin om naar hem toe te lopen. Het kan veel sneller gaan door een
pas te geven naar iemand die wel dichtbij hem staat

- Indien er geen kegels genoeg zijn, kun je gebruik maken van markeertopjes/potjes
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OLG2

Tijdsduur: 3 minuten

Verzamel de leerlingen in een cirkel en laat hen rechtstaan
Leerlingen die aan hetoord willen komen, steken hun hand in de lucht
OLG:

Wat waren de ervaringen tijdens dedge spelletjes?

Wat lukte er, wat lukte er niet? Hoe zou je dit kunnen oplossen?
Welke kegels tikte je best eerst bigt spelkegelbal? (de dichtste)

Slot 7z zakdoek

Tijdsduur:10 minuten

Verzamel de leerlingen

Maaktwee groepen, maar niet door nummers. Want straks krijgen ze opnieuw een nummer
en dat zal verwarrend zijn voor de leerlingen

Je kunt het spel enkele keren na elkaar spelen

Je kunt ook twee nummers tegglinoemen
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Opwarmingsspel z Muggenspel

M ate riaal 6 @ = ene been vashouden
lnrlchtlng 6 @ o = hoofd vasthouden
M 3tikkers / @ = hinken op één been
1 De rest zijn lopers @ {3
_ e
Spelidee/regels C’
1 De tikkers tikken de
lopers aan
1 Wanneer je aangetikt bent door tikker 1: neem je hoofd vast
1 Wanneer je aangetikt bent door tikk@r neem je ene been vast
1 Wanneer je aangetikt bent door tikker 3: vanaf nu hink je op één been
1 Ben je door alledrie de tikkers aangetikt, krijg je één strafpunt
1 Nu mag je terug normaal lopen
1  Wie heeft op het einde van het spel het minst aantal strafpunten?

1 Je kunt het spel enkele keren na elkaar spelen, telkens met andere tikkers

Taak
M1 Tikker
o0 Probeert zoveel mogelijlopers aan te tikken
1 Loper
0 Probeert de tikkers te ontwijken
o0 Wanneer de loper aangetikt is, neemt hij de pose aan, bijhorend bij de spedifik&e (1, 2
of 3)

VARIATIE

-met lintjes werken: iedereen begint met 5 lintjes; i.p.v. strafpunten verlies je telkens één lintje
4+ YRSNB 2LIRNI OKGSYY KdzLJLJSy YSi w @2SGSy atl
GRADATIE:

rSy sz

-met meerdere tikers werken (hoeft niet telkens een verschillende opdracht te zijn. voorbeeld: tikker

1 + 2 = opdracht a; tikker 3 + 4 = opdracht b; tikker 5 + 6 = opdracht c)

-het veld kleiner maken

-wie aangetikt is, voert de opdracht uit, maar gaat eerst met de bempem gtaan en moet eerst nog
eens bevrijd worden

-voor de tikkers: zij nemen hun eigen pose aan tijdens het tikken

DIFFERENTATIE:

-enkel diegene die het makkelijk vinden voor zichzelf, lopen per twee

10
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Kernspel | z Hoepeltikkertje

Materiaal

A

! 16hoepels 4 @ é§
1 Potjes/markeertopjes r N

. . } " 3\\ @
Inrichting | <

9 Hoepels liggen in de zaal ’ A
. /ﬂ {b
verspreid (€8 4‘4 -
1 4 tikkers o / =
1 16 lopers tﬁ /
</
1 Iniedere hoepel staat één loper <_>
1 Zone aan de zijkant van het veld

voor de aangetikte spelers (zone x)

Spelidee/regels

1 De lopers proberen zoveel mogelijk Mamepel te wisselen met een andere loper

91 De lopers wisselen met een andere willekeurige loper. Er wordt dus niet met vaste
wisselpartners gewerkt

Per wissel krijgen beide lopers 1 punt

Wie aangetikt wordt gaah zone »staan tot hij afgelost wordt door muwe aargetikte lopers

In zone x mogen er drie aangetikte spslstaan

Wie 15 punten scoort, tikt de vier muren in de zaal en tikt daarna de hand van de leerkracht; de
eerste die dit doet, is de winnaar en krijgt één amufeitje/markeertopje o)

=A =4 =4 =4

1 Naieder spel, worden e andereleerlingen de tikkers
1 Wie na 10 minuten de meeste amuletten verzamelde, is de winnaar

Taak
1 Lopers
0 Zoveel mogelijk van hoepel wisselen
0 Bij het scoren van 15 punten: de 4 muren tikken en de hand van de leerkracht

M1 Tikkers
0 De lopers aantikken en zo voorkomen dat ze punten scoren

VARIATIE

-in dehoepels kunnen 2 personen staan; nu gebruik je acht hoepels

-de tikkers moeten aangooien met een bal

-de tikkers krijgen bij het aantikken ook punten en doen hetzelfde bij hefrsean 15 punteof
meer

GRADATIE:

-dehoepes verder uit elkaar leggen

DIFFERENTATIE:

-wie het spel makkelijk vindt, moet meer punten scoren
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Kernspel Il z Visjes vangen

Materiaal
T N.v.t.

Inrichting 6 / (; De tikkers lopen
1 Twee vrijzones en één hand in hand
overloopgebied ertussenin
1 Tweetikkers in het 6
overloopgebied \
1 De rest van de lopers start in éér @ N
N

vrijzone
N

Spelidee/regels
1 Deleerlingen (visjes) lopen van
de ene vrijzone naar de andere maar telkens op het signaal van de tikkers (vissers)
1 De tikkers staan hand in hand (ze vormen emsmet) op het veld en kunnen een visje vangen
door hem in te sluiten in het neHet net moet gesloten zijn (twee uiteindes aan elkaar)
1 De leerkracht geeft telkens het signaal om over te lopen dus de leerlingen wachten telkens in de
vrijzone op het signdam te vertrekken
91 De leerlingen mogen niet onder de vissers doorlopen
Wie gevangen wordt, gaat aansluiten bij het net
9 Het net bestaat uit maximaal 5 personen. Wanneer er een zesde persoon bijkomt, wordt het net
in twee delen gesplitst.

=

9 Het spel stopt waneer twee spelers overblijven; deze worden de nieuwe vissers

Taak
9 Vissers
0 Staan hand in hand op het veld
o0 Proberen de visjes in te sluiten
1 Visjes:
0 Lopen over op het signaal van de leerkracht
0 Gaan zich bij het net aansluiten wanneer zij gevangen wordenngeno

VARIATIE

-laat de vissers het signaal geven

GRADATIE:

-de visjes mogewel onder het net door kruipen

-de visjes moeten achterwaarts lopen. (laat hen hier eerst op oefenen).
-zie ook differentiatie

DIFFERENTIATIE:

-voor de visjes: op één been lopen

P22NJ RS @racsSay glyySSNI2S y23 YFEFNI FIFy3agNF i
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Kernspel Il | z kegelbal

Materiaal a
10 kegels 6@@ = — T~ a
1 2balen £ ¢ o O \l
Inrichting 'y ® - .’i
f Twee ploegen: veldploeg en / A 6 A
werpploeg I\ P -
1 Kegés staan verspreid in het veld A < . ‘ @;
1 Veldploeg staat tussen degds - A a A
1 Werpploeg staat aan de kaimt een
cirkel (gezichten naar elkaar) met een bal, behalve de werper
Spelidee/regels
1 De regels zijn gelijkaardig aan die van honkbal:
1 Er begint één werper en die werpt de bal zo ver mogelijk in het veld
1 Nadeworpstard e ‘' run’ probeert hij zoveel mogelijk k
9 Zolang de run bezig is, probeert de wachtende werpploeg de bal zoveel mogelijk door te geven

in wijzerzin. Telkens wanneer de bal terug aan de eerste leerling passeert, krijgt de werpploeg

€€én puntextra
De veldploeg kan de ‘run’ stoppen, door
9 De veldploeg mag lopen met de bal

=

1 Wanneer iedereen van de werpploeg aan de beurt is geweest, worden de punten (aantal omver

geworpen kegels) opgeteld en wisselen de ploegamfunctie
1 Welke ploeg behaalt de meeste punten?

Taak
1 Werper.
o Gooit de bal in het veld
o Probeert zoveel mogelijk kegels om te leggen zonder aangetikt te worden
1 Wachtende werpploeg

0 Probeert tijdens de run de bal zoveel mogelijk door te geven in wijzernziao extra punten

te scoren
1 Veldploeg:
0 Gooit/tikt de werper aan met de bal

VARIATIE

-de veldploeg moet eerst 3 passen geven vooraleer ze de loper(werper) kunnen aantikken
YEYASNI Oty 68NLISYY YSG G(SyyArAanN: OlS8isz RS
-meer/minder kegels opet veld

GRADATIE:

-de loper(werper) moet aangegooid worden en mag niet worden aangetikt
DIFFERENTIATIE:

-werper:op één been lopen

ol

t

hem aa




Slotspel z Zakdoek
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7 7
Materiaal 6 . @ .8 "£::> B 5 o 6
»0a ® i
f 1 zakdoek of een voorwerp naar 5@ 1 1 & s
keuze . & & _ 9
4@ @ —e 2 2 - w ~
Inrichting 3 3
1 2 ploegen van 10 spelers vormen
elk ééncirkel
9 ledereen zit neer en krijgt een A
nummer van 1 tot 10

Spelidee/regels

9 De leerkracht die in het midden staat zegt een nummer van 1 tot 10

1 De leerlingen die dit nummer hebben, staan recht en lopen eenmaal rond de cirkel, tikken de

twee hoofden van de sgers die links en rechts van hen zitten. Daarna lopen ze naar het

voorwerp en brengen het terug naar hun cirkel

1 De leerling die te laat is, en dus geen voorwerp heeft, probeert de andere leerling met het

voorwerp te tikken

9 Kan de loper met het voorwerp ofe cirkel raken zonder aangetikt te worden, krijgt zijn ploeg

€én punt
9 Kan de tikker de loper tikken, krijgt geen enkele ploeg een punt

1 Het spel stopt wanneer alle nummers genoemd zijn

9 Het spel wordt nog eens opnieuw gespeeld met nieuwe nummers of egehtiieuwe ploegen

Taak
91 De vlugste
o Neemt het voorwerp en brengt het terug naar zijn cirkel
o0 Probeert niet aangetikt te worden
9 De traagste
0 Probeert de vlugste (die het voorwerp heeft) aan te tikken

VARIATIE

-de leerlingen moeten twee rondjes lopen

-wanneer de tikker de loper aantikt, krijgt zijn ploeg nu wel een punt
GRADATIE:

-rondje lopen op handen en voeten, in krabbengang

-gebruik maken van een zwaar voorwerp

DIFFERENTATIE:

-vooraleer je rechtstaat eerst drie sagps doen




Les 1: Loopen tikspelen

= ene heen vashouden

= hoofd vasthouden

= hinken op één been
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hand in hand

\

De tikkers lopen
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