Workshop

Racketspelen op een contextrelevante en betekenisvolle wijze.    


Denken en werken vanuit S.P.A.T.S.         
(Praktijkdeel)
Thema:

Jongleren
Kernactiviteit I:
individueel tikkend hooghouden
Bandbreedte: 

variatie in hoogte en bewegingsruimte
	S pel
	Jongleren; Sla de shuttle zo recht omhoog en tel je langste serie


	P robleem
	· de leerling raakt de shuttle niet

· shuttle gaat niet recht omhoog, maar van de leerling af

· leerling kan het meteen al goed en gaat te hard/hoog
· …

	A anpassen
	· materiaal (racket met kortere steel), spelen met een ballon 
· arrangement; grotere of kleinere ruimte om in te spelen

· opdracht; gevarieerde opdrachten geven
· GRAS; armactie rustiger maken, rechte bladstand, uitstappen gelijkzijdige been
· 

	T oepassen
	a.   speel de shuttle zo opwaarts dat je op een plek kan blijven staan (pivoteren)

b.   speel de shuttle zo hoog dat hij het plafond net niet haalt

c.   speel de shuttle afwisselend met beide kanten van het racket


	S pel
	Wie kan zijn eigen record van het begin van de les verbeteren?



Thema:

jongleren

Kernactiviteit I:
samen tikkend hooghouden
Bandbreedte: 

variatie in hoogte en bewegingsruimte
	S pel
	Jongleren; Sla de shuttle om de beurt recht omhoog in jullie vak en tel samen hoe vaak dat lukt, zonder een shuttle buiten het vak te moeten spelen.


	P robleem
	· een van de twee leerlingen raakt de shuttle niet of kan hem niet op gang brengen
· shuttle wordt vaak buiten het vak gespeeld
· leerlingen staan elkaar in de weg

· voor sommige tweetallen is het te eenvoudig

· ….

	A anpassen
	· materiaal (racket met kortere steel), spelen met een ballon

· arrangement; grotere ruimte om in te spelen 
· aanpassen organisatie; terug naar soleren?
· opdracht; zorg dat de leerling die geweest is ruimte gaat maken  

· GRAS; armactie rustiger, rechte bladstand, uitstappen met gelijkzijdige been

· 

	T oepassen
	a.     met heterogene koppels qua spelniveau, de betere speelt de eerste shuttle  op
b.     tik nadat je hebt geslagen de muur aan

c.     geef nadat je hebt geslagen het racket aan de ander

d.     …..



	
	Welk tweetal kan samen het klassenrecord verbeteren? Welk tweetal houd de shuttle het langst in de lucht (fout is stoppen en kijken welk tweetal er als laatste overblijft)?



Thema:

neutraal (opgangbrengend) aanspelen (de shuttle is makkelijk terug te spelen) Kernactiviteit I:
op gang brengen d.m.v. een onderhandse aangeefslag / lobservice.
Bandbreedte: 

diepte van spelen met elkaar is afhankelijk van speelniveau




	S
	Met elkaar; Sla de shuttle zo naar de ander toe, dat hij met een bovenhandse slag, zonder naar voren te hoeven lopen de shuttle naar jouw speelhelft terug kan slaan. Als dat lukt hebt je een punt.


	P
	-     de leerling raakt de shuttle niet

· shuttle komt niet via een hoge ruime boog en moet onderhands worden teruggeslagen
· haalt geen diepte en de ander moet van zijn plek komen
· de shuttle gaat in het net

· ….

	A
	· materiaal (racket met kortere steel)  
· arrangement; hang het net hoger

· oriënteer je op een mikpunt op het plafond
· begin goed vooraan bij het net (servicelijn) en niet te diep naar achter in het veld
· GRAS: - ingedraaid klaarstaan, actieve polsactie slaan, eerst drie oefenzwaaitjes
· 

	T
	a. het net hoger zetten en meer punten geven als de shuttle verder in het veld komt 

b. sla de shuttle in de pylon/emmer die een medeleerling met gestrekte armen boven zijn hoofd houdt. Hij mag (g)een stap maken.
c. sla uit een hoepel de shuttle door de korf op 3,5 meter. Lukt dit? Hoepel naar achter 

d. over de leerling heen slaan die met een gestrekte arm het racket in de lucht boven zijn hoofd houdt. Lijnen achter de leerling geven vakken aan die meer punten opleveren als de shuttle dieper komt.


	S
	De ontvanger moet achter een lijn staan. Hoe dieper de lijn ligt je des te meer punten krijg je voor de eerste slag. Zodra de shuttle bovenhands teruggespeeld kan worden sla je een zo lang mogelijke rally met alleen bovenhandse slagen. Welk tweetal haalt het klassenrecord?



Thema:

neutraal (=rally) bovenhands overspelen (shuttle is makkelijk terug te spelen)
Kernactiviteit II:
spelen van achteruit: op gang houden d.m.v. een bovenhandse slag 
Bandbreedte: 

diepte van plaatsen van de shuttle spelend met elkaar is speelniveau afhankelijk




	S

	Met elkaar: (Hier is het spelletje met het spelprobleem de opdracht van de laatste S van de vorige SPATS)
 


	P
	· niet diep krijgen, waardoor de ander onderhands moet spelen
· shuttle niet raken
· te weinig hoogte waardoor de ander tijdnood heeft en/of niet bovenhands kan terugslaan
· …..

	A
	· speelafstand eerst verkleinen
· GRAS; R. meer boven je hoofd zodat je meer opwaarts slaat, A doe alsof je een bal weggooit (leren naar analogie), S zijwaarts staan (linker been voor).
· 

	T
	a. Sla na de ohas met de fh-clear over je tegenstander heen die met een gestekte arm het racket hoog houdt. Maak er een spelletje van door beide steeds (stap voor stap dieper) in het achterveld te gaan staan.  
b. Start op 2 meter van het net. Na een rally van 6 mag je een stapje naar achter.


	S
	Met elkaar: met 4-tallen een zo lang mogelijke rally slaan van bovenhandse slagen (een record neerzetten), na je slag onder het net door lopen. Geef elkaar tijd door hoogte te geven aan de shuttle.



Thema:

opbouwend spelen (de shuttle is met moeite terug te spelen).

Kernactiviteit III: 
spelen van achteruit: het variëren van korte en diepe slagen op een lang en 
smal veldje vanuit bovenhandse slagen
Bandbreedte: 
sparrend uitbouwen met één van de twee die het initiatief heeft (GOODGUY en BADGUY situatie) variërend de shuttle ondiep en diep plaatsen met evt. camoufleren van de fh-drop. 
	S
	Sparren: de badguy moet proberen de goodguy uit het vierkant te spelen (het vierkant ligt in het midden van het veld). De goodguy geeft de shuttles terug in het midden.


	P
	· de badguy speelt zijn ondiepe shuttles in het net,

· de badguy speelt zijn ondiepe shuttles te diep in het veld 
· …..

	A
	· Werk met een mikpunt net achter het net 
· Zorg voor een goed aankomende eerste shuttle (hoog=tijd)
· R(aakpunt) wel hoog , maar verder voor je raken dan bij de clear 
· A(rmactie) zelfde als bij clear, alleen wordt de snelheid afgeremd richting het raakpunt (camouflage).

· 

	T
	a. tweetal: een slaat o.h.a.s., de ander slaat dropshot in een zone achter het net. Hoe dichter 

    achter het net hoe meer punten het tweetal samen heeft   
b  Met 3 tallen: na o.h.a.s. een fh-drop in pylon/emmer van de leerling zien te krijgen die vlak  

    achter het net zit. Welk drietal heeft de meeste shuttles in de pilon na 5 slagen?


	S
	Tegen elkaar; speler A speelt een hoge shuttle achterin. Speler B slaat een dropshot. De rally wordt vervolgens tegen elkaar uit gespeeld om het punt te winnen.



Thema


scoren (de shuttle is niet meer goed terug te spelen)
Kernactiviteit IV:
op een lang / smal veldje scoren met een smash.
Bandbreedte: 
diepte van waarvandaan de smash gespeeld moet worden. 
	S
	Tegen elkaar: na een o.h.a.s./lobservice de rally uitspelen om het punt. Als je de rally wint door met een smash te eindigen krijg je drie punten.




	P
	· Smash gaat in het net

· smash gaat uit (te weinig dalend)

· smash wordt gespeeld te ver vanuit het achterveld
· …..
· 

	A
	- uitleg van waaruit je kunt smashen
- net iets lager zetten.

- als je de rally wint met een smash dan heb je drie punten
- R meer voor je (landschappelijk: “smash onder het net door” als shuttle weinig dalend is)
- A explosief, zeer losse pols



	T
	Geef afhankelijk van het niveau een te ondiepe shuttle aan. De ander mag deze smashen. Kijk waar de shuttle in het veld terecht komt qua diepte. Hoe ondieper de smash hoe meer punten je krijgt. Wissel na 10x.



	S
	Speel na een o.h.a.s. een rally met bovenhandse slagen waarbij één van de twee een smash mag spelen. Als dat gebeurt, is de rally vervolgens vrij.



