Racketspelen op een contextrelevante en betekenisvolle wijze.
Denken en werken vanuit een Totaal-Deel-Totaal- methode: S.P.A.T.S.
	S pelen 


	( Bedenk een voor het niveau relevante spelvorm of spelletje.
- Met elkaar   : de spelers hebben hetzelfde doel
- Sparren        : de spelers maken het elkaar moeilijker, maar wel haalbaar
- Tegen elkaar: de spelers hebben strijdige belangen
-Soleren / jonleren / gewenningsoefeningen verpakt als speelse oefenvorm.


	P robleem


	( Kijk wat er wel / niet lukt in het spel (letje).

- Waar komen de shuttles?

	A anpassing 

	( Doe een aanpassing waardoor de kans wordt vergroot dat het wel lukt.
· het materiaal (shuttle, racket)
· het arrangement (mikpunten, nethoogte, speelafstand)
· de opdracht (telvormen, aangepaste (extra) regels
· het aanspelen (eerste shuttle, makkelijke shuttle in rally)
· de techniek (landschappelijk, analogie of G.R.A.S.) *

	T oepassen


	( Ga, indien nodig, kort oefenen in een meer gesloten (speelse) oefenvorm.

	S pelen
	( Ga zo nel mogelijk weer terug naar een spel(vorm).
- Met elkaar

- Sparren ( Good-Guy / Bad-Guy)
- Tegen elkaar

-Soleren / jonleren / gewenningsoefeningen.




* Technische vier- eenheid bij racketspelen samengevat in het acroniem G.R.A.S. 

G reep      
R aakpunt (drie dimensies; slagbreedte, hoogte en diepte!)     


A rmactie    

S tand van het lichaam

