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TIK-EN AFGOOISPELEN, TOETJE
OF HOOFDGERECHT?

Tik- en afgooispelen hebben in het voortgezet onderwijs een merkwaardige status.

ledereen speelt ze, maar bijna nergens worden ze voor vol aangezien. Er wordt weinig

onderwijs op gegeven en voor een cijfer trefballen of jagerballen doen we ook al niet.
Alleen in de eindtermen van het vmbo worden ze expliciet genoemd. Deze artikelenserie
wil een poging doen deze spelen een volwaardige plaats te geven die ze m.i. verdienen.
Het vorige artikel (LO 3, 2007) ging over tikspelen. Nu komen de afgooispelen aan de

beurt. Door: Henk Breukelman
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Je blijft staan, als je in moeilijkheden komt Je gooit de bal ongericht weg
en draait je rug naar de jager

Je bent op tijd weg voor de jager(s) Je gooit van grote afstand naar de lopers

Je kunt de bal ontwijken (opzij springen, Je speelt samen en kunt wachten met
duiken en opspringen) gooien tot de loper dichtbij is

Je kunt met schijnbewegingen en/of Je maakt schijnbewegingen en kunt met
samenwerken de jager uitlokken om anderen de loper insluiten
fouten te maken
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len (en daarvoor hoef ik weinig overredingskracht te gebruiken)
hoe meer leerlingen de lol van het ontwijken gaan inzien.

Ze merken, dat ze alleen al door niet stil te gaan staan (niveau
2), de jagers in verlegenheid brengen. En er komen ook steeds
meer leerlingen, die door een zijwaartse, opwaartse (spreid- of
hurksprong) of neerwaartse (duiken of rollen) beweging de ja-
gers net te slim af zijn.

ONDERWIJZEN

Wil je afgooispelen onderwijzen, is het handig inzicht te heb-
ben in de spelontwikkelings-niveaus van leerlingen.

Want bovengenoemde niveauverschillen heb je in elke les en
in elke groep. Als je daar geen oog voor hebt en iedereen door
elkaar laat spelen, heb je kans op afhakers en leren kinderen te
weinig. Als je leerlingen duidelijk maakt welk gedrag er hoort
bij de niveaus zijn ze prima in staat om zichzelf in te schatten.
Als ze weten waar ze staan in het schema, weten ze ook wat ze
nog moeten leren. Dat leren gaat onder andere door verschil-
lende spelletjes aan te bieden. Niet elk spel appelleert even
sterk aan alle gedragingen die nodig zijn.

Een trefbalspel bijvoorbeeld zonder achter- of zijvak is een pri-
ma spel voor beginnende spelers. Paaltrefbal bijvoorbeeld

(wie af is gaat zitten, raak je de paal van de tegenstander dan
mag iedereen weer mee doen) of lijntrefbal (zie info elders in dit
artikel). Het is overzichtelijk: de vijand kan maar van één kant
komen en de afstanden zijn groot. lemand is hem, niemand is
hem (wie de bal heeft is jager, wie geraakt wordt, gaat op de
grond zitten en mag weer meedoen als hij per ongeluk weer in
het bezit komt van de bal) is ook zo’n spel, maar dan uit de serie
jagerbalspelletjes. Als je op tijd weg bent, kun je het lang uit-
houden. En dat is precies de bedoeling van dit spel: op tijd weg
zijn. Maar het nodigt minder uit om de weg te duiken of om-
hoog te springen als loper, opzijstappen is vaak voldoende.

Een spel als overloopjagerbal of roof de pionnen (zie info el-
ders in dit artikel) is dat wel. Hoewel het gevaar nog steeds van
één kant komt, vraagt het meer vaardigheid om de bal te ont-
wijken. Bij deze spelletjes kan er beperkt worden samengewerkt.
Kans op insluiten is er niet. En er zijn nog schuilmogelijkheden.

—o—

Afdekken of ontwijken

Het zijn daarom typische niveau 3-spelletjes.

Niveau 4-spelletjes zijn afgooispelen als mattrefbal, carrébal,
het haasje en keeperstrefbal. (De spelen staan elders in dit arti-
kel beschreven.) Er zijn meerdere jagers, ze lopen vaker vrij
rond en er zijn minder schuilplaatsen. Het wordt complexer
door bevrijdingsmogelijkheden, meerdere taken en meerdere
manieren om lopers uit te krijgen (gooien en tikken).

Kortom: de lopers moeten meer uit de kast halen om te over-
leven (bijvoorbeeld door met schijnacties lopers af te leiden).
Voor de jagers geldt dat ze meer gebruik moeten maken van
schijnbewegingen en samenwerken (insluiten).

Werken met niveaus geeft veel duidelijkheid, maar heeft ook
zijn keerzijde. Sommige leerlingen ervaren het als hinderlijk

+— Dikke mat
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Spelletjesmatrix Inblijven Uitmaken

Probleem vd beginner Je bent op tijd weg voor de Je gooit van grote afstand
jager(s) naar de lopers

Trefbal zonder zij-of achtervak:
Paaltrefbal
Lijntrefbal
Jagerbal met één jager:
lemand is ‘m, niemand is ‘m
Probleem vd gemiddelde Je kunt de bal ontwijken Je speelt samen en kunt
speler (opzijspringen, duiken en wachten met gooien tot de
opspringen) loper dichtbij is
Trefbal met zij- en achtervak
Gewoon trefbal
Twee tegen twee trefbal
Jagerbal waarbij de jagers uit één richting schieten
Roof de pionnen
Overloopjagerbal
Probleem vd gevorderde Je kunt met schijnbewegin- Je maakt schijnbewegingen
speler gen en/of samenwerken de en kunt met anderen de loper
jager uitlokken om fouten te maken insluiten
Trefbal met meerdere taken
Mattrefbal
Keeperstrefbal
Jagerbal met meerdere jagers
Drie keer mis is af
Trefjagerbal
Carrébal
Het haasje
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Bedoeling van het spel: De roden zijn de jagers.|| Bedoeling van het spel: Probeer onder het net
Wie rechtstreeks geraakt wordt (van geel) gaat || door een tegenstander rechtstreeks te raken

in het midden. De andere gelen mogen de bal || (trefbal). Of over het net de grond rechtstreeks
pakken of vangen en die naar het midden te raken (lijnbal).

spelen. Weet een gevangen loper een jager
af te gooien, dan mag hij weer meedoen.

1 Twee tegen twee trefbal

Er zijn twee partijen van twee spelers (een achtervakspeler en een trefspeler). De ene partij probeert de trefspeler van de ande-
re partij af te gooien. De trefspeler mag lopen met de bal in eigen vak, mag niet over de middenlijn, mag alleen afweren door te
vangen. Elke rake worp is een punt. Welk tweetal heeft het eerst vijf punten? Daarna wisselen van rol.

2 Roof de pilonnen

In het veld liggen twee matjes als jaagplaats en staat een kast als schuilplaats.

Daartussen staat een aantal pilonnen. De lopers proberen een pilon weg te roven en achter de kast te leggen zonder afgegooid
te worden. De jagers proberen vier keer een loper af te gooien. Als je afgegooid wordt, ga je aan de kant zitten tot de volgende
is afgegooid. Gebeurt dat met een pilon in de hand dan zet je die aan de kant. Als alle pilonnen op zijn, en er staan er nog aan
de kant, dan worden die weer in het spel gebracht. Je mag maar één pilon tegelijk pakken.

De jagers mogen alleen gooien als ze met beide benen op de mat staan. Na de worp moeten ze snel de bal ophalen. Of een hel-
per van hetzelfde team doet dat. De lopers hebben gewonnen als ze tien pilonnen hebben geroofd. De jagers hebben gewon-
nen als ze eerder vier lopers hebben afgegooid.

3 Overloopjagerbal

De lopers proberen door het jaaggebied te lopen (met één geroofde pilon) zonder te worden afgegooid. De jagers proberen de
lopers vanaf de mat af te gooien. Als je afgegooid wordt, moet je aan de kant tot de volgende af is.

De lopers lopen achter de afgooimat terug naar de plaats van de pilonnen.

De jagers mogen alleen afgooien als beide voeten op de mat zijn. Na de worp moeten ze de bal zelf ophalen. Het spel is afge-
lopen als de lopers alle pilonnen over hebben gebracht of als de jagers vier lopers hebben geraakt.
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4 Het haasje

Dit spel kan op een kwart van de zaal ge-
speeld worden. Daarop staan een kast en
een dikke mat rechtop ertegenaan.

Drie tikkers moeten door middel van over-
spel het haasje opdrijven en afgooien.
Gooit een jager mis dan gaat hij zitten en
wordt de voorste wachter de nieuwe jager.
Gooit hij raak dan gaat de haas zitten.

De voorste wachter wordt dan haas.

5 Keeperstrefbal

Trefbalspel, waarbij je gewonnen hebt als je alle spelers af-
of drie pilonnen op één bank hebt omgegooid. De regels
zijn: Alleen rechtstreeks getroffen is raak. Bij treffer ga je op
de bank zitten. Je mag niet afweren (wel vangen). Bij om-
gooien van een pilon van de tegenpartij mag iedereen weer
meedoen.

Elk team heeft één keeper. Die mag ballen tegenhouden
met alle lichaamsdelen. De catwalk mag je gebruiken om in
het veld van de tegenpartij te komen. Wel kun je daar getikt
worden (met de hand) ook de keeper.

PS. De dikke matten liggen er voor de keepers om op te
duiken.

Correspondentie: breuk33@hotmail.com
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