
Les 5: Schoolbadminton 

Thema’s: - 
Racket en shuttlegewenning

     - 
Variatie kort/lang

· Spelend leren spelen (met elkaar, sparrend en tegen elkaar)
· Grote groepen kleine ruimte.

Lesdoelen:

* Methodische/didaktische principes in een leerlijn herkennen, waaronder:

- van shuttle en racketvaardigheid naar een rallysituatie 

- van individueel naar tweetallen

- van zonder net naar over een net spelen

-nen. el;  aanpassingen materiaal 

- aanpassingen in het arrangement 

- van met elkaar naar tegen elkaar.

* Het probleem van grote groepen in een kleine ruimte optimaal oplossen.

* Leren denken en werken vanuit spel door het uitvoeren en bedenken van spelletjes met racket en shuttle.

* Het aanspelen van de shuttle met een onderhandse aangeefslag.

* Het kunnen uitvoeren van een fh clear, fh dropshot en fh en bh lob.

* Het spelen van spel op alle drie de niveau’s (met elkaar, sparrend en tegen elkaar).

* Het leren denken en werken en denken vanuit SPATS.

* Het leren kijken en verbeteren van een slagbeweging a.d.h.v. GRAS.

* Als speler en als scheidsrechter (spel)regels toepassen en aanpassen.
Organisatie:

Zaal G18/B6. Een nettenrij gemaakt in de lengte van de zaal. Acht veldjes (minimaal 3 tot 3,5 meter breed zijn). Materialen: Badmintonrackets (miniracket laten zien) en shuttles.

Inhoud:

  1. Gewenningsoefeningen met shuttle en racket



   2. Op gang brengen d.m.v. een onderhandse aangeefslag en het op gang 

       houden (= spelen met elkaar) van een rally d.m.v. de fh clear




  3. Sparren en spelen om de punten door de varieren in korte en diepe slagen 




      d.m.v. fh clear, fh drop en fh en bh-lob.

1. Gewenningsoefeningen met shuttle en racket

Organisatie

: vrije opstelling, kris-kras door de zaal, p.p. een shuttle + een racket, alle lln. actief.

Doel


: - wennen aan shuttle en racket 




  - inzicht krijgen in de vluchtbaan van een shuttle




  - studenten leren om van dit soort “oefeningen” spelletjes te maken




  - aanleren van de shakehands greep.

Bewegingsaktiviteiten
: A. Individueel uitgevoerde gewenningsspelletjes




  B. In tweetallen uitgevoerde gewenningsspelletjes.

A. Individueel

Oef. 1


: “Sla de shuttle recht omhoog”.

Opdracht

: Bedenk zelf zo veel mogelijk verschillende spelletjes binnen deze opdracht.

Voorbeelden

:- wie kan de shuttle zo omhoog spelen dat hij niet van zijn plaats hoeft te komen?

 - wie komt het dichtste bij het plafond zonder het te raken?




 - wie kan de shuttle 5x omhoog spelen en dan opvangen op zijn racket?




 - tel hoe vaak je de shuttle om de beurt met beide kanten van het racket kunt spelen




 - etc.

B.Tweetallen


Oef. 2


: “Sla de shuttle om de beurt recht omhoog”.

Opdracht

: Bedenk zelf zo veel mogelijk verschillende spelletjes binnen deze opdracht.

Voorbeelden

: - zie alle oefenvormen boven, maar ook

  - samen een racket en dan om de beurt over geven, nadat je geslagen hebt en 




    dan tellen hoe vaak gaat dat goed gaat?




  - ga na je slag zitten/liggen en sta op tijd weer op als je weer aan de beurt bent.




  - etc.

Oef. 3


: “Sla de shuttle naar elkaar toe (zonder dat er een net tussen hangt) over ca. 3 m.”. 

Opdracht  

: Bedenk zelf zo veel mogelijk verschillende spelletjes binnen deze opdracht.

Voorbeeld 

:- Sla de bal zo dat de ander niet van zijn plek hoeft te komen. Hoe vaak lukt dat?




 - Start op 1 meter afstand. Als de shuttle 10 x is overgespeeld, mag je een stapje 

                                         verder uit elkaar. Je mag niet verder uit elkaar dan 6 meter. Wie komt het verst?




 - Wie haalt de langste rally met twee shuttles tegelijk?
2. Op gang brengen d.m.v. een onderhandse aangeefslag en het op gang houden (d.w.z. spelen met 

      elkaar) van een rally d.m.v. de fh clear 
Organisatie

: 8 veldjes, 2 lln. per veld actief, de rest heeft de rol van observator / trainer.

Doel


: - aanleren van de shakehands greep




  - aanleren onderhandse aangeefslag en de fh clear




  - leren denken en werken vanuit SPATS




  - leren bedenken van organisatievormen waarbij zoveel mogelijk lln. actief zijn.

Oef. 1


: Start de rally op met een onderhandse aangeefslag en speel daarna de rally 

  verder met de bovendse slag (=fh clear)

Opdracht

: Maak er een Spel van op het niveau van met elkaar en werk daarna door a.d.h.v. 

  SPATS en GRAS. Je wisselt zelf regelmatig de rol van speler en trainer?

Voorbeeld

: S pel(vorm)

: Tel hoe lang de rally goed gaat.




  P robleem signaleren
: Wat gaat er fout met de shuttle?




  A anwijzing geven
: Hoe ziet GRAS eruit bij de ll. en hoe moet GRAS eruit zien?




  


  G reep
: shakehands







  R aakpunt
: hoog en boven je hoofd







  A rmactie
: - gooi het racket tegen de shuttle









  - strek je arm uit









  - losse pols.







  S tand lichaam : ingedraaid (contra been stapt in).




  T oepassen

: Zet een oefenvorm neer waarin kan worden geoefend.




  S pel(vorm)

: Pas zo snel mogelijk e.e.a. weer toe in de/een spelvorm.

Opdracht

: Organiseer met twee groepen samen nu een organisatie waarbij je iedereen actief     

 als speler weet te betrekken, zodat je op een school zo min mogelijk kinderen aan 

 de kant hebt zitten. Zorg er wel voor dat je binnen de opdracht blijft. 

 Dus: spelen met elkaar vanuit een onderhandse aangeefslag en opgang houden 

 d.m.v. een fh clear.

Voorbeelden

:-Rond het net met meertallen. Na je slag loop je onder het net door en sluit daar 

  achter aan. Welke groep haalt de hoogste rally? Of welke groep heeft als eerste 

  een rally van 20 slagen zonder fouten? Net mag niet worden aangeraakt!

 -Met een viertal. Sla de shuttle en tik daarna het net aan. Je medespeler doet 

  hetzelfde, zodat er beurtelings één meer voorin bezig is en één meer achterin.

3. Sparren en spelen om de punten door de varieren in korte en diepe slagen d.m.v. fh clear, fh 

    drop en fh en bh-lob. 
Organisatie

: 8 veldjes, 2 lln. per veld actief, de rest heeft de rol van observator / trainer.

Doel


: - aanleren van de shakehands greep




  - aanleren fh dropshot




  - leren denken en werken vanuit SPATS




  - leren bedenken van organisatievormen waarbij zoveel mogelijk lln. actief zijn.

Klassikaal doornemen van SPATS en GRAS t.a.v. de fh dropshot a.d.h.v. voorbeeld docent!

S pelvorm tegen elkaar waarbij een van de twee een keuze krijgt om een shuttle kort (=fh dropshot) of diep

    te spelen (=fh clear).

   Voorbeeld

: Start de rally op met een onderhandse aangeefslag die vrij hoog en diep terecht 

  komt. Vervolgens stapt de aangever een stap naar voren of een stap naar 

  achteren. De ander moet de shuttle kort slaan of diep slaan afhankelijk van de 

  stapbeweging van de ander.

P robleem

: - ll. kan niet en shuttle en de aangever in de gaten houden

  - de shuttles komen te diep/gaat te hoog

  - shttles gaan in het net

  - etc.

A anwijzing

:G reep

: shakehands





 R aakpunt
: verder voor je dan de fh clear, wel hoog




 A rmactie
: zelfde als bij de clear, alleen wordt de snelheid afgeremd richting 

  het raakpunt (camouflage)




 S tand lichaam
: zijwaarts.

T oepassen

: We zetten een organisatie neer waarbij zoveel mogelijk lln. (technisch) kunnen 

  oefenen.

S pelvorm

: je kunt op de drie verschillende niveaus nu weer gaan spelen.

  - Met elkaar
; dropshot en lob rally spelen




  - Sparren
; een van de twee mag droppen en lobben en de ander moet alles 

  hoog en diep terug spelen




  - Tegen elkaar; zoals de spelvorm aan het begin.

Slottoernooi
: Move-up / move-down toernooi. Winnaar gaat een veldje richting “center-court” en de 

  verliezer gaat een veldje de andere kant op. Uitzondering zijn de winnaar op het “center-  

  court” en de verliezer op het laatste veldje. Die twee blijven staan, want zij kunnen niet

  verder.

Doel

: Leren om op een smal veldje de ander uit te spelen door de shuttle gevarieerd kort en 

  
  lang te spelen.

Organisatie
: Acht veldjes. Per veldje 4 leerlingen waarvan er 2 spelen en 2 de rol van scheidsrechter / 

  teller vervullen. Je hebt een “buddy”. Hij speelt de eerste ronde en jij neemt dan zijn plaats

  over in de volgende speelronde op het veldje waar hij zou gaan spelen.

Veiligheid
: Als de shuttle in een ander veldje komt dan wordt daar niet heengerend, maar gewacht

  totdat de shuttle wordt teruggegooid.

Opdracht
: Bepaal zelf de regels die van toepassing zijn op jullie veldje tijdens jullie wedstrijd.



  Denk daarbij aan: 
- de plaats waarvandaan mag worden geserveerd

    
- waar de service moet komen 


- wanneer je een punt krijgt (alleen als je serveert, of altijd)


- de begrenzing van je veld.
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