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Spielen ist eine Grundkategorie menschlichen Verhaltens und eine wichtige Dimension der Weltaneig-

nung fur Kinder und Jugendliche. Daher beinhalten die Fachanforderung von der Grundschule lber die
Sekundarstufe | bis hin zur Sekundarstufe Il das Thema ,Sportspiele”.

Die vorliegende Broschiire ,Spielend das Badminton-Spiel verstehen” will neue Ideen fiir das Entwi-
ckeln von Spielkompetenz vermitteln und ist vor allem fiir Schilerinnen und Schiiler der Jahrgangsstu-
fen 9 bis 12 geeignet. Sechs kompakte und sehr fundierte Bausteine — von der Wissensvermittlung bis
hin zur taktischen Marschroute — vermitteln praxisnah, wie Lehrkréfte das Badminton-Spiel gut unter-
richten kénnen. Dabei werden viele praxisnahe Ideen und Tipps fiir das Uben und Trainieren gegeben.
All das macht Lust, gleich mit der Umsetzung im eigenen Unterricht zu beginnen und das Konzept und
die Ideen auszuprobieren.

Die Broschlre wurde bereits als Artikel in der Fachzeitschrift ,Betrifft Sport” im Meyer und Meyer
Verlag verdffentlicht. Ich danke dem Verlag fiir die Ubertragung der Rechte an das IQSH fiir Aus- und
Fortbildungszwecke. Und ich danke Dr. Birte Almreiter, unserer Landesfachberaterin Sport, fir die Er-
stellung der Texte und fiir deren Uberarbeitung zur Verdffentlichung als IQSH-Broschiire.

Ich freue mich, wenn diese Veréffentlichung dazu beitragen kann, den Sportunterricht in Schleswig-Hol-
stein zu bereichern und vielen Schiilerinnen und Schiilern Freude am Sportunterricht zu vermitteln und
Lernerfolge zu ermdéglichen.

Dr. Gesa Ramm
Direktorin



Badminton zu unterrichten, stellt jede Lehrkraft vor groBe Herausforderungen. Als extrem technische
Sportart miissen Spielideen in die Schule einziehen, die lange Techniklernzeiten ausgleichen, dabei die
Spielidee in den Vordergrund stellen, ohne das Zielspiel zu sehr zu verfélschen. Bis in die Jahrgangsstu-
fe 8 sollten kleine Riickschlagspiele, Shuttle Time oder Volleyball diesen Themenbereich abdecken. Das
hier vorgestellte Konzept ist fiir die Jahrgangsstufen 9 bis 12 geeignet.

Das anfangliche Spielniveau ist in der Regel sehr unterschiedlich und auch die Weiterentwicklung der
Fahigkeiten und Fertigkeiten sowie das Spielverstdndnis gestalten sich sehr heterogen. In der kurzen
Zeit, die im Sportunterricht zur Verfligung steht, kénnen nur selten angemessene technische Fertigkei-
ten gefestigt werden. Diese aber benétigt man, um erfolgreich am Spiel teilnehmen zu kénnen (Beispiel
Uberkopf-Clear). Die hier vorgestellten Bausteine fir den Unterricht sollen diesen Anspriichen Rech-
nung tragen und neue Ideen fiir das Entwickeln von Spielkompetenz in den in der Abbildung 1 darge-
stellten Bereichen vorstellen.

Spiel- allgemeine spezielle
verstandnis Spielfahigkeit Spielfahigkeit

Konditions-
schulung

Koordinationsschulung

Taktikschulung

Abbildung 1: Bereiche fiir das Entwickeln von Spielkompetenz

Die im Folgenden vorgestellten Unterrichtsbausteine fokussieren diese Bereiche der Spielkompetenz.
Baustein 1 ist die Grundlage fiir das allgemeine Spielversténdnis. Die zugehdrige Unterrichtsstunde
vermittelt zudem die konstitutiven Regeln des Badminton. Bausteine 2 und 3 schaffen einen Ubergang
von der allgemeinen zur speziellen Spielfahigkeit. Der Baustein 4 nimmt den Bereich Koordination in
den Blick, indem die Druckbedingungen des Badmintonspiels analysiert werden. Bevor die Schiilerin-
nen und Schiiler eine eigene Spieltaktik (Baustein 6) entwickeln kénnen, lernen sie den schnellen Smash
— ein erster sportspielspezifischer Technikbaustein, der hier aber mit dem Schwerpunkt ,Schnelligkeit”
vermittelt wird (Baustein 5).



Baustein 1: Wissensgrundlage

Als Baustein zur Wissensgrundlage wird das Modell spielerisch-impliziten Lernens (Roth, Kroger &
Memmert, 2002) genutzt, indem gemeinsam mit den Lernenden ein theoretischer Uberbau zur Unter-
richtseinheit erarbeitet wird. Dies dient der Vorbereitung einer sportartspezifischen Theorie-Praxis-Ver-

knipfung.
Bausteine der Riickschlagspiele |
Welche Fahigkeiten und Fertigkeiten bendtigt man,
um erfolgreich an einem Riickschlagspiel teilnehmen zu kénnen?
O a 0

Taktikbausteine: Technikbausteine:
(& Koordinationsbausteine:

Konditionsbausteine: . %

- /

(. J

Abbildung 2: Bausteine der Riickschlagspiele |



BAUSTEIN 1: WISSENSGRUNDLAGE

Dabei verinnerlichen die Schiilerinnen und Schiler ein Verstéandnis fur die jeweiligen Inhalte — unbe-
kannte Begriffe sollten unbedingt geklart werden, um tiber eine entsprechende Fachsprache zu verfi-

gen. Dies bereitet ein grundlegendes Spielverstandnis vor.

Die Schiilerinnen und Schiiler erarbeiten sich in einer ersten Unterrichtsstunde die Bausteine der Riick-
schlagspiele. Die Lehrkraft vermittelt den Lernenden den Universalgriff (vgl. Shuttle Time)' und l&asst
kurze 5 Minuten Spiele spielen. Dabei erfahren die Schilerinnen und Schiiler wenige Grundregeln,

wie zum Beispiel die SpielfeldmalBe und die Aufschlagregel. Badmintonfelder kénnen halbiert bespielt
werden mit einem Longline-Aufschlag. Somit sind in zwei Hallendritteln auf sechs Feldern maximal 24
Lernende aktiv eingebunden. Weitere Schilerinnen und Schiiller werden eingewechselt - beobachten
aber vom Spielfeldrand das Spiel.

Die Schiilerinnen und Schiler erhalten am Anfang der Stunde die Aufgabe, ausgewéahlte Bausteine der
Riickschlagspiele in den Blick zu nehmen. Das Ziel ist, am Ende der Stunde die Bausteine dem jeweili-
gen Uberbegriff zuzuordnen. Hierfiir laminiert die Lehrkraft einzelne Bausteine (zum Beispiel Spielpunkt
des Balles bestimmen) und lasst die Lernenden in Kleingruppen (zum Beispiel pro Badmintonfeld) aus

|u

der ,Baustein-Lostrommel” einen Streifen ziehen. Am Ende der Stunde werden die Bausteinstreifen auf

ein Plakat (siehe Abbildung 2) geklebt oder gelegt und die Zuordnung begriindet.

' Eine didaktisierte Unterrichtseinheit mit Material befindet sich im Fachportal (https://fachportal.lernnetz.de/sh/faecher/sport/
fortbildungen/badminton-shuttle-time.html).



BAUSTEIN 1: WISSENSGRUNDLAGE

Bausteine der Riickschlagspiele Il

Welche Fahigkeiten und Fertigkeiten bendtigt man,
um erfolgreich an einem Riickschlagspiel teilnehmen zu kénnen?

~

Taktikbausteine: Y

Technikbausteine:
- Einen (Netz-)Angriff planen

— Punkte herausspielen - Kraft, Richtung, Drall

- das eigene Spielfeld verteidigen dosieren

— einen gegnerischen Angriff erkennen und ~ Distanzregulation

abwehren kénnen — Timing
— Schlage ,lesen” kénnen — Ballkontrolle
— Erfolgsméglichkeiten berechnen kénnen - Spielpunkt des Balls

— situationsaddquate Entscheidungen treffen bestimmen

kénnen - Laufwege und Lauftempo
_ zum Ball festlegen
- Koordinationsbausteine: — Winkel steuern
— Zuspielrichtung und

— Orientierung auf dem -weite vorwegnehmen
Konditionsbausteine: Feld und zum Ball .

- Gleichgewicht im Schlag—k j
- allgemeine aerobe punkt halten

Ausdauerfahigkeit

Antizipationsfahigkeit (Zeitdruck)

Start- und Beschleu- Reaktionsfahigkeit
nigungsfahigkeit

Differenzierungsfahigkeit (Feinabstimmung,

Antizipations- und Genauigkeit, Ziele treffen = Prézisionsdruck)

Reaktionsschnelligkeit

Lauf- und Schlagschnelligkeit \_ Y,

s j

Abbildung 3: Bausteine der Riickschlagspiele |l

Die Lehrkraft wahlt aus den Bausteinen der Riickschlagspiele (Abbildung 3) fir die Lerngruppe und das
Lernalter sowie fiir das Ziel der Unterrichtseinheit passende Bausteine aus. Die werden nach einer Ein-
fuhrungsstunde in einer Checkliste gebiindelt (Abbildung 4).

Diese verdeutlicht Erwartungshorizonte, unterstitzt das reflexive und selbstgesteuerte Lernen und ver-
deutlicht der Lehrkraft interindividuelle Unterschiede. An diesen Punkten kann die Lehrkraft die Unter-
richtssteuerung an der eigenen Beobachtung und an der Selbsteinschatzung der Lernenden orientie-
ren. Die Checkliste wird im Lernportfolio der Schiilerinnen und Schiiler abgelegt und steht damit im
Unterricht als begleitendes Lernmaterial zur Verfigung.



BAUSTEIN 1: WISSENSGRUNDLAGE
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Checkliste ,,Bausteine der Riickschlagspiele”

Block 1: Ziele treffen

Gelingt mir

Ich kann ein Spielgeradt mit oder ohne Schlager in ein
vorgegebenes Ziel schlagen

Ich kann unter Zeitdruck mit unterschiedlichen
Spielgeraten ein vorgegebenes Ziel treffen.

Ich kann unter konditioneller Belastung mit unterschiedlichen
Spielgerdten vorgegebene Ziele treffen.

Ich kann Spielpunkte des Balls préazise bestimmen und
dies motorisch umsetzen.

Block 2: Laufwege erkennen und nutzen

Ich kann einen Schlag zur richtigen Zeit vorbereiten und einleiten.

Ich kann die Flugkurve eines Balls berechnen.

Ich kann beim Gegner Liicken erkennen.

Ich kann meine Kraft richtig dosieren.

Block 3: Miteinander und gegeneinander spielen

Ich kann ein Spiel miteinander gestalten.

Ich kann Spielbeschreibungen lesen und umsetzen.

Ich kann einen Gegner ausspielen.

Ich kann mich angemessen Uber Erfolge freuen.

Block 4: Ausdauer und Stehvermdgen zeigen

Ich kann Ermidung tolerieren.

"8 e a

Ich Gbe auch dann weiter, wenn mir etwas nicht gelingt.

LU B R
| —

Ich kann meinen Einsatz GUber einen ldngeren Zeitraum richtig dosieren.

.0 0 8w
% ’A

Ich kann auch unter Druck Entscheidungen treffen und diese umsetzen.

*+ e 0 8w

Block 5: Eine Spieltaktik entwickeln

Ich kann Punkte herausspielen.

ae 0 8w
’A

Ich kann mein eigenes Spielfeld verteidigen.

LU R
\ _—

Ich weiB, wann eine Aktion Erfolg verspricht.

" 88 s
% .’-.A

Ich nutze die Zentralposition, um den Ball rechtzeitig zu erreichen.

“ e 0 e o
b ’.A.-

Abbildung 4: Checkliste ,Bausteine der Riickschlagspiele”




Baustein 2: Zonenbadminton

Der Einstieg in das ,echte” Spiel Bad-
minton gelingt in der Praxis mit dem
Zonenbadminton. Hierbei wird in unter-
schiedlichen Bereichen die allgemeine
Spielféhigkeit aufgebaut und ein erstes

Spielverstandnis entwickelt.

Auf dem Spielfeld werden folgende Zonen markiert:

Langs: Eine vordere, eine mittlere und eine hin-
Quer: Mehrere Spielbereiche a 3 m Breite tere Spielzone (je nach Leistungsstarke unter-
schiedliche Langen, aber mind. 1,5 m)

Material: Hitchen, Béllchen, Schlager

Grundregel
Es wird bei den ersten Aufgaben 10 x miteinander gespielt. Erst bei 10 x gutem Durchspielen wird

gegeneinander gespielt (Tiebreak-Regel)! Danach folgen Aufgaben, bei denen gegeneinander (paar-

weise oder in Mannschaften) gespielt wird.

1



BAUSTEIN 2: ZONENBADMINTON
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hohen!

1.

Uberkopfspiel: Partner A macht aus Zone 2 einen hohen Aufschlag, den
Partner B mit einem Vorhand-Uberkopf-Clear zuriickspielt. Partner B
muss in Zone 2 starten; der Aufschlag muss in Zone 3 ankommen (10
Aufschlége pro Spieler). 2. Clear in Zielgebiete: Jeder Partner be-
kommt einen Reifen. Begonnen wird mit einem hohen Aufschlag aus
der Zone

. Der Return-Spieler muss einen zuvor platzierten Reifen in der Zone 3

des Aufschldgers mit einem Uberkopf-Clear treffen. Nach 5 Aufschla-
gen Wechsel — erst beim zweiten Wechsel Reifen neu platzieren.

. Clear-Marathon: Alle Paare spielen gegeneinander. Welches Paar kann

nach einem hohen Aufschlag am ldngsten einen Clear-Ballwechsel aus
der Zone 3 aufrecht halten? Bei Ausscheiden: SpaN.

. Vom Netzspiel zum UK-Clear: Partner A macht einen kurzen Aufschlag.

Das Spiel beginnt mit Netzspiel und wird dann immer weiter aufge-
zogen, bis es im Uberkopfspiel aus der Zone 3 ankommt (Zone 2 darf
bespielt werden).

5. Spiel: Beginn mit hohem Aufschlag, dann Punkt ausspielen. Regel:
am Netz (Zone 1) nur Unterhand-Netzspiel, in Zone 3 nur Uberkopfspiel
erlaubt. Zone 2 ist AUS!

Block Aufgabe Hinweise

Block A | 1. Kurzer Aufschlag liber das Netz in die Zone 2 des Partners (Aufschlag- Erwdrmung: Mit erster
position aus Zielspiel beriicksichtigen). Partner fangt (mit links) und Spielform abgedeckt
macht eigenen Aufschlag. Zeit: Ca. 30 min (in einer

2. Kurzer Return des kurzen Aufschlags in die Zone 1 des Partners. Part- gnterrichtéstunde machbar)
ner spielt in Zone 1 kurz zuriick. Aufschlager fangt und beginnt von Ubungsreihe:
vorne. Kurzer Aufschlag und Unter-
. . ,, . handschlége (Spiel am Netz
3. Gegeneinander: ,AbschieBen” = kurzer Aufschlag, Partner nimmt so — SpaN)
frih wie moglich an und versucht, den Aufschlager mit seinem Return P
zu treffen.
4. Mannschaften: ,SpaN-Marathon” = alle Paare beginnen gleichzeitig
mit kurzem Aufschlag und Netzspiel. Wer einen Fehler macht, setzt
sich. Das Paar, das am langsten spielt, gewinnt (auch mit Punkten még-
lich).

Block B 1. Reifentibung: Jeder bekommt zwei Reifen, die er in der Zone 3 plat- Erwarmung: Ein kurzes Auf-
ziert. Nun hat jeder 10 Aufschlage in die Reifen des Partners — Treffer warmspiel zur Mobilisierung
zéhlen. ist sinnvoll

2. Aufschlager macht den hohen, weiten Aufschlag. Partner sitzt mit dem Zeit: C.a. 30 min (in einer
Riicken zum Aufschlédger in Zone 2 und soll den Aufschlag erlaufen und gntemcht?stunde machbar)
fangen (ohne Schlager). Ub:"gsref'hi:l

3. Langer, hoher Aufschlag in die Zone 3 des Partners. Weitergespielt Hoher Aufschlag
wird mit Unterhand-Vorhand in eine beliebige Zone des Aufschlagers.
Dieser spielt noch einmal zuriick in die Zone 2, wo der neue Aufschlag
beginnt.

4. Langer und hoher Aufschlag in die Zone 3, dann Punkt ausspielen.
Zone 2 ist AUS (Zentralposition)!

Block C | 1. Zehn gute gemeinsame Durchspiele nur mit dem Unterhand-Clear von Erwarmung: Mit erster
Zone 2 zu Zone 2. Spielform abgedeckt

2. Gleiche Ubung mit zwei Ballen. Zeit: C'ah30 mir:j(in einﬁ{)

3. Beide Partner spielen sich am Netz den Ball zu. Ab und zu lberspielt lfnterrlc téstun e machban)

. o ) Ubungsreihe: Laufweg nach
ein Partner den anderen mit einem Unterhand-Clear in Zone 3, der . - .
. o . hinten (ohne Uberkopfspiel)
erlaufen werden muss. Erst mit Ansage (miteinander), dann gegenein- Material:
ander. Hitchen, Ballchen,Schlager

4. Freies Spiel im Gegeneinander mit den bekannten Schldgen (Zone 2 ist
AUS).

Block D | Fiir Phase 1, 2 und 3 das Netz auf Uberkopfhéhe (evtl. Volleyballnetz) er- Erwdrmung: Schiler laufen

durcheinander in abge-
grenztem Feld und werfen
sich (Uberkopfwiirfe) Bad-
mintonballe in Variation zu.
Ziel: Einliben der clearnahen
Waurftechnik, Mobilisierung
wichtiger Muskelgruppen
und des Herz-Kreislauf-Sys-
tems.

Zeit: Mindestens zwei Unter-
richtsstunden (oder eine
Doppelstunde)
Ubungsreihe: Uberkopfspiel
und Laufweg nach hinten -
Spielreihe: Spiel Gber das
hohe Netz (und dann Zonen-
badminton)

Abbildung 5: Spielreihe ,Zonenbadminton”




BAUSTEIN 2: ZONENBADMINTON

So erfahren die Schiiler in einem stark individualisierten Ansatz die Bedeutung einer Zentralposition
und die Bedeutung der grundsétzlichen Laufwege auf dem Spielfeld. Ein Vorteil dieses Einstiegs ist,
dass jeder einzelne Lerner den Abstand seiner Zonen eigenstandig nach dem Spielvermégen festlegt
(sie sollten nicht unter 1,5 m sein) und diese mit Fortschreiten des Unterrichts immer wieder variieren
kann. Somit kénnen auch Schwichere die Idee einer Zentralposition entwickeln und sinnvolle Uberkopf-

schlage spielen.

13
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Baustein 3: Ubungsspiele

Die Unterrichtsbausteine zum Zonenbadminton stellen eindeutig die spezielle Spielfahigkeit in den Vor-
dergrund, wobei eine reine Technikschulung vermieden wird. Um die Spieldichte, die Bewegungszeit
und die Bewegungsintensitat fir alle zu erhéhen, sollten Ubungsstunden eingebaut werden, in denen
mit vielfaltigen Ubungsspielen die Orientierung auf dem Feld sowie die Hand-Auge-Koordination ge-
festigt werden. Die folgende Abbildung gibt eine Ubersicht tiber mégliche Spielformen. Diese sind hier
in aller Kiirze benannt und beschrieben. Im Shuttle Time-Programm des internationalen Badminton-Ver-
bandes (YouTube) kdnnen die Spiele in Videos nachvollzogen werden.

Netzspiel

Spielen aus der Zone 2

Spielen mit der Zone 3

Spiel-am-Netz-Marathon

- Die Spielpaarungen aller
Felder gegeneinander

— Wer kann am langsten den
Ball im Spiel halten?

- Gespielt wird nur vor der
Aufschlaglinie.

Keep your Court free

- 6 Spielende pro
Badmintonfeld-Seite

— Jeder hat einen Ball; die
Balle werden liberkopf ins
andere Feld geworfen.

— Das Ziel ist, dass kein Ball
mehr im eigenen Feld ist.

Uberkopf-Rallye

— Zwei Partner spielen auf
dem Halbfeld.

— Das Ziel ist, den Ball so
lange so hoch wie mdglich
aus der Zone 3 in die
Zone 3 zu spielen.

— Welches Paar schafft es am
langsten?

Tischtennis (Table Tennis)
- 4 Spielpartner miteinander

— Der Ball wird immer ab-
wechselnd gespielt.

- Variation: Nach jedem
Schlag muss die/der
Spielende die Grundlinie
berihren.

Halte den Ball flach (Flat
Play)

- 6 Spielende pro Badminton-
feld-Seite

— Der Ball wird etwas Uber
Kopfhdhe quer liber das
Feld gespielt (Drive).

— Wer kann den Ball am
lédngsten im Spiel halten,
ohne die Position zu ver-
lassen?

Uberkopf-Rallye mit Trick

Wie oben, es gibt nach jedem
Schlag eine Zusatzaufgabe:

die Schlagerhand wechseln

den Schldger einmal um den
Kérper fiihren

den Schléger unter einem
Bein durchgeben

Hinsetzen und Aufstehen

das Netz berihren

Merry Go Round

- 4 - 6 Spielpartner
miteinander

— Nach jedem Schlag wird sich
hinten angestellt.

— Die Zonen kénnen variiert
werden (z. B. Schlage nur
aus Zone 2).

Tempo-Spiel (Drive)
— Gespielt wird immer zu zweit
im Halbfeld.

— Wer kann in 30 Sekunden so
viele Schléage wie méglich
Uber das Netz spielen?

Clear Game

— 4 Personen pro Feld, 2
gegen 2 auf dem Halbfeld

— Hoher Aufschlag, 2 hohe
Clears aus Zone 3, dann
Punkt ausspielen.

— Nach jedem Punkt wird im
Uhrzeigersinn auf dem Feld
rotiert (jeder zahlt seine
Punkte).

Abbildung 6: Spielformen




Baustein 4: Druckbedingungen

Die auf der zweiten Ebene angesprochenen konditionellen Féhigkeiten spielen eine groBe Rolle bei
der Weiterentwicklung hin zum Zielspiel. Es geht darum, den Schilerinnen und Schiilern aufzuzeigen,
welche Bedingungen das Punkten im Spiel erschweren und wie der Umgang mit ihnen trainiert werden
kann.

Grundlegende koordinative Fahigkeiten sind bis Jahrgangsstufe 9 im Sportunterricht bereits angelegt
und hinreichend trainiert. Das Ziel im Badminton ist es, ein Wissensmodell zu verstehen und eine Uber-
tragung auf die Sportart Badminton zu leisten, um die Teilnahme am (sehr schnellkréftigen) Zielspiel zu
ermdglichen. In Anlehnung an die Ballschule (Roth, Kréger & Memmert, 2002) lassen sich hier vielseiti-
ge Ubungskarten zu den einzelnen Druckbedingungen des Badmintons gestalten (vgl. Abb. 7 bis 12).

Wie prazise kannst Du spielen?

Wirf den Federball so an,
dass du ihn auf der Stirn fangen kannst.
Setze dafiir eine der Pappdosen
auf die Stirn (Gummiband um den Kopf).

Du hast 20 Versuche!

Hilfe: Gelingt es Dir nicht, versuche es mit einem der Bélle!

Abbildung 7: Préazisionsdruck

~

Stellt euch im Doppel (vier Personen) gegeniiber mit ca. 5 m Abstand vom Netz auf.
Spieler A gibt den Ball ins Spiel.
Spieler B spielt zurlick auf Spieler C
und der wieder liber das Netz zu Spieler D.
Nach jedem Schlag missen
die Partner ihre Schlager tauschen.

Ilhr habt 20 Versuche!

L

Abbildung 8: Variabilitédtsdruck

Hilfe: Gelingt es euch nicht, versucht es mit Soft-Tennis. \

15



BAUSTEIN 4: DRUCKBEDINGUNGEN

Spiele einen Luftballon in einem Reifen hoch.

(—Q—jﬁ Du hast folgende Aufgabe:

Laufe dann an die Wand und berihre
diese mit der Hand. Wahle den Abstand
des Reifens zur Wand eigenstéandig.

Zeit: 5 mal eine Minute

Zu leicht? Mache vor jedem Schlag einen Strecksprung oder lege dich auf den Boden.

Abbildung 9: Zeitdruck

Stellt euch paarweise auf zwei Banken gegeniber auf.
Spielt euch einen Tennis- oder Softtennisball mit Volleys zu.
Wechselt nach jedem Schlag
die Spielhand (links — rechts).

Wie oft kénnt ihr
in einer Minute hin und her spielen?

Variation: Steht auf der umgedrehten Bank.

N

Abbildung 10: Komplexitatsdruck
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BAUSTEIN 4: DRUCKBEDINGUNGEN

Nimm Dir einen Luftballon und einen Volleyball.
Stelle Dich im Abstand von zwei bis drei Metern
zu einer Wand. Wirf den Ball gegen
die Wand und fange ihn. Gleichzeitig halte den
Luftballon in der Luft.

Wie viele Wiirfe schaffst Du am Stiick?

Variation: Markiere dir Zielpunkte an der Wand.
Jongliere den Ball mit den FifBen.

Abbildung 11: Organisationsdruck

Baut einen Hindernisparcours auf.
Versucht nun, méglichst schnell durch den
Parcours zu gelangen und prellt dabei den

Ball mit dem Schléager auf den Boden.

Wer schafft in drei Minuten
die meisten Runden?

Variation: Haltet den Ball auf dem Schléger hoch.
(alle Schlager und zugehérigen Balle sind nutzbar)
Gebt eine Anzahl an erlaubten Bodenkontakten vor.
Variiert die Fortbewegungsart (z. B. rickwarts).

Abbildung 12: Belastungsdruck

Als erlduternde Hilfe werden die Plakate aus dem Anhang dieser Broschiire an den Stationen aufge-
hangt. Am Ende der Stunde bearbeiten die Schiilerinnen und Schiiler das folgende Puzzle (Abbildung
13), indem sie die Aussagen auf den kleinen Kértchen (Seite 19) den Druckbedingungen zuordnen.
Dieser Transfer aus einer sportspielgerichteten Koordinationsschulung in das Zielspiel Badminton fihrt
zu einem tieferen Versténdnis, das die Entwicklung einer Individualtaktik vorbereitet.
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BAUSTEIN 4: DRUCKBEDINGUNGEN

» Was gehort wozu? >

~Druckbedingungen«-

Badminton

Abbildung 13: Puzzle Druckbedingungen




BAUSTEIN 4: DRUCKBEDINGUNGEN

i I Kraft richtig
Das eigene Rechizeitig orientieren. dosieren. Schnell
Spielfeld - Gleichgewicht
o dort sein, wo laufen, schnell
verteidigen. halten. Schnell !
n man den Ball A schiagen. Bei
ngemessen . . reagieren. L
! spielen michte. Ermiidung
reagieren. Alles weiterkimpfen
zugleich.. !
"';‘:: ;Illt:?:l:lz'::il:?gn- Den Ball so Einen Federball
treffen: Laufwen lange wie maglich genau treffen.
nestimllien Tempo im Spiel halten. Einen Federhall in
hestimmen Konzentriert einen hestimmten
> ‘ bleiben. Fokussiert Feldsektor
Spielpunkt bleiben schlagen
festlegen. . .
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Baustein 5: Angriff mit dem Smash

Der Smash ist der Angriffsschlag im Badminton, mit dem am meisten Druck auf den Gegner ausgelbt
werden kann. Es benétigt eine unglaubliche Schnelligkeit in vielen Bereichen: Man braucht eine giins-
tige Position zum Ball, die mit sehr schnellen Beinen erlaufen werden muss, und der Schlag selbst wird
extrem schnellkrdftig ausgefihrt. Im Badminton nennt man diese Technik auch ,Téten”. Jeder Ball, der
zu hoch fiir das Netzspiel Uber das Netz gespielt wird, ladt zum ,Téten” ein (siehe Zonenbadminton).

Es macht keinen Sinn, in der Schule methodische Ubungsreihen zum Erlernen des technisch korrekten
Smash-Schlages einzusetzen (es sei denn, es handelt sich um ein Sport Profil). Vielmehr bendtigen die
Schilerinnen und Schiiler einen schnellen, festen Schlag lGberkopf, der den Ball auf den Boden des
gegnerischen Feldes ,smasht”. Um einen solchen Schlag individuell zu entwickeln, eigenen sich Kont-
rastiUbungen. Damit finden die Schilerinnen und Schiler heraus, wie ihnen ein solcher Schlag gut gelin-
gen kann. Manche kommen dem echten Smash schon recht nah, andere kénnen hinterher einen etwas
schnelleren Schlag als ihre lbliche Spielweise.

Kontrastiibungen Schlagfestigkeit

Partner A spielt einen kurzen Unterhand-Clear und Partner B den Smash
mit folgenden Variationen (je mindestens 5 Schléage):

Puddingarm — Muskeln im Stahlwerk - alle Muskeln im Schlag-
Schlagarm kaum angespannt arm voll angespannt
Pronation — der Unterarm dreht Supination — der Unterarm dreht beim

beim Schlag schnellkraftig nach Schlag schnellkréftig nach auBBen

innen

Was ist sinnvoll?

Abbildung 14: Kontrastibungen Schlagfestigkeit




BAUSTEIN 5: ANGRIFF MIT DEM SMASH

Kontrastiibungen Ausholbewegung

Partner A spielt einen kurzen Unterhand-Clear und Partner B den Smash

mit folgenden Variationen (je mindestens 5 Schlége):

Bremskraft — die Ausholbewe-
gung wird tGber dem Kopf stark
abgebremst

Rucksack — die Ausholbewegung
steckt den Schldgerkopf in einen ima-
gindren Rucksack auf dem Rucken

Osten — die Ausholbewegung
geht rechts am Korper vorbei

Westen - die Ausholbewegung geht
weit nach links Gber den Kopf

Was ist sinnvoll?

Abbildung 15: Kontrastiibungen Ausholbewegung

Kontrastiibungen Rumpfeinsatz

Partner A spielt einen kurzen Unterhand-Clear und Partner B den Smash

mit folgenden Variationen (je mindestens 5 Schlége):

Besenstil — der Rumpf bleibt auf-
recht und gerade, steif wie ein
Brett

Hohlraum - der Riicken geht stark ins
Hohlkreuz

Katzenbuckel — der Rumpf ist

leich nach vorne gebeugt

Flitzebogen — der Rumpf ist gespannt

wie ein Flitzebogen

Was ist sinnvoll?

Abbildung 16: Kontrastliibungen Rumpfeinsatz
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BAUSTEIN 5: ANGRIFF MIT DEM SMASH

Kontrastiibungen Beinarbeit

Partner A spielt einen kurzen Unterhand-Clear und Partner B den Smash

mit folgenden Variationen (je mindestens 5 Schlége):

Bremsklotz — die Beine sind im Flummi — die Schlagbewegung erfolgt
Schlag gebeugt aus einem Hupfen heraus
o
Wurzelsepp — die Fif3e sind fest Dynamo - die Beinbewegung lei-
im Boden verwurzelt tet einen dynamischen Sprung zum
Schlag ein

Was ist sinnvoll?

Abbildung 17: Kontrastiibungen Beinarbeit

Kontrastliibungen Antizipieren

Partner A spielt einen kurzen Unterhand-Clear und Partner B den Smash

mit folgenden Variationen (je mindestens 6 Schlége):

Zeigefinger — zweiter Arm zeigt Bull’'s Eye — zweiter Arm ist ange-
auf den Gegner spannt und zeigt auf den Ball

m— & Schlagmann - zweiter Arm zeigt Pendel — zweiter Arm pendelt neben
auf den Schlager dem Kérper hin und her

Was ist sinnvoll?

Abbildung 18: Kontrastlibungen Antizipieren

Nach dem Erproben der Kontraste an Stationen oder als Lernstral3e spielen die Lernenden noch ein

Ubungsspiel. Geeignet ist beispielsweise das Spiel ,AbschieBen” aus dem Block A des Zonenbadmin-
tons. Dieser Baustein endet mit einer Sicherung, in der die Schilerinnen und Schiler eine Aussage zur
Technik des Smash erhalten, die sie beurteilen missen. Diese Aussagen sind teilweise kontrar, sodass

man mit den Lernenden in eine diskursive Verarbeitung kommen kann.
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BAUSTEIN 5: ANGRIFF MIT DEM SMASH

Amb&steukippewhdeul@rpwuackdemswlag sclutell nach vorae weted.

So ist es richtig: Tch gele ins Hollkreuz uudsteckednuudedd&germ
den Rucksack. So eHange ich eine optimal lange Bescldewigung.

Teh erzeuge eine Bogerspasuig Vor dewt Tieeften des Balls.

Ein Sprung zum Scilog macht wur Siut, went ich deu Scllagputkt int
Stautd gut bestinumed kawut.

Am besten luiipge ich vor dewt Scllag kurz hock witd zeige gleichzeitig ol
Fester Staud, angespountes gerader Korper wnd ein langgestreckter
Schlagarm — 50 werde ich richtig schuell!

Wesut ich wie ein Flusuni aud dent Feld Wiipte, kau ich jede Position scluell
erreichen.

Teh bin tnuner in Bewegung. Ab besten auf dem Fup3ballen wit ,,Happy Feet™.
Das bin ich schuell an der vichtigen Stelle fiir meinen Smash!

Ichzeige&umwautdm&w&gw, dauubleibtmeiumrpwiuduvidtﬁgw
Position.

Alle Muskeln im Schlagarm sind voll angespaunt, wur das Handgeleak ist
locker — 50 ist es richtig!

F&st&sHaudgeleukuudtveieBeWeguugwwuuwwm— 50 ist es richti.

Dass Handgelenk klappt im Treffpunkt des Balles 50 selutell wie miglich nach
wter. Dann tiite ich den Ball witd wache det Punkt.

Eine gute Taktik ist es, den Scidagarm
locker wiit dew Sclldger vor dem Korper
pendeli zu lassei. Daiit weif3 wein Gegnes
wicht, was icl voriabe.

23



24

Baustein 6: Taktische Marschrouten

SchlieBlich erreichen die meisten Schiiler ein Spielniveau, auf dem sie eine Individualtaktik entwerfen
konnen. Hierflir bekommen immer zwei Spieler mit &hnlichem Spielniveau jeweils eine Taktikkarte (bei-
spielsweise Karte 1 und Karte 1a) und setzen in einem flinfminltigen Spiel, in dem sie auch ihre Punkte
zéhlen, ihre Taktik um. AnschlieBend kdnnen die Schilerinnen und Schiler tber die Taktik ihres Geg-
ners spekulieren. In einer weiteren Runde wird eine neue Taktikkarte zugeteilt. Eine Differenzierung

erfolgt durch drei unterschiedliche Spielniveaus (siehe Folgeseite).

' N
1
Lass deinen Gegner laufen!
Spiel den Ball immer den lingsten
Weg!

(S )
" N
3
Suche bzw. erzwinge ein Spiel am
Netz, wann immer es dir maglich ist!

(. /
4 N\
5
Wende in den Pausen zwischen den
Ballwechseln alle noch vertretbaren
Méglichkeiten der Verzogerung an, die
dir einfallen! Verlasse nicht die Halle!

(S )

Ubungen zur Individualtaktik

e

1a

Versuche, genau auf den Rumpf des
Gegners zu spielen!
Ube so Druck auf den Gegner aus:
Lass ihn agieren!

3a

Versuche, durch reichhaltiges
Fintieren und Tauschen am Netz den
Gegner zu verwirren!

5a

Nutze die Linge des Feldes! Dein
Gegner soll an der Grundlinie ,ver-
hungern”. Besiegele sein Schicksal mit
einem unerwarteten Ball kurz hinter
das Netz.

Abbildung 19: Ubungen zur Individualtaktik




BAUSTEIN 6: TAKTISCHE MARSCHROUTEN

N
einfacher Schwierigkeitsgrad
mittlerer Schwierigkeitsgrad
hoher Schwierigkeitsgrad
(siehe Abbildung 19) j

-

2

Spiele betont defensiv!
Versuche, lange Ballwechsel zu
provozieren.

Warte auf die Fehler deines Gegners!

)

~

-

4

Versuche, zum Vorteil zu kommen
durch systematisches Anspielen eines
(vorher von dir ausgewdhlten) Feld-
sektors auf der Feldseite des Gegners!

~

)

e

6

Dein Merksatz: Ich muss die Bélle
schnellstmoglich annehmen! Gehe
wahrend der Ballwechsel maximales
Tempo und verschaffe dir dazwischen
lange Erholungspausen.

~

a N

2a
Absolutes Angriffsspiel!
Versuche, gleich mit dem ersten
Schlag zu punkten!
Power!

- )

a N
4a

~

Nutze die gesamte Breite des Feldes,
indem du den Gegner von einer Ecke in
die andere schickst! Spiele dann einen

Ball kurz iiber das Netz.

-

~

6a

Spiele mit schneller einsatzfreudiger
Laufarbeit, springe alle Bille an und
gehe friih ans Netz (auch wenn du eine
Sauerstoffschuld eingehen musst)!
Mache dir so bewusst, was an Spiel-
tempo maglich ist!

)
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BAUSTEIN 6: TAKTISCHE MARSCHROUTEN

SchlieBlich kdnnen die Lernenden eine eigene taktische Marschroute (vgl. Abb. 9) entwickeln und in
kleinen ,mentalen Trainingseinheiten” vor méglichen Prifungsspielen ihre eigene Taktik auf ihre indivi-
duellen Starken und die potenziellen Schwachen des Gegners beziehen.

Hierbei findet eine sehr intensive Taktikschulung statt.

MARSCHROUTE 4

Schaue dir

deinen nachsten Gegner genau an!

Wéhle dann eine fir den gegnerischen
Spielertyp nachteilige allgemeine
Marschroute.

Fasse sie in einen Merksatz!

Formuliere nun einen zweiten Merksatz
Uber dein eigenes Kénnen und
Spielverhalten.

Finde nun eine spielerische MaBBnahme,
durch die du in den einzelnen
Ballwechseln Vorteile gewinnen willst.
Formuliere einen dritten Merksatz!

Wiederhole die drei Sdtze noch einmal.

Dies ist deine personliche
Individualtaktik fir das kommende Spiel!

Abbildung 20: Marschroute

26



BAUSTEIN 6: TAKTISCHE MARSCHROUTEN

Taktische MaBBhahmen in kurzen Merksatzen

3.

MaBnahmen zur Verbesserung des eigenen spielerischen Verhaltens

Ich muss nach jedem Schlag zur Zentralposition zurlickkehren.

Ich muss mein individuelles Schlagrepertoire variabel anwenden.

Ich muss versuchen, meine Schldge und Absichten zu verdecken.

Ich muss mit Vorsatz Tduschungen einsetzen.

Ich muss im Ballwechsel einem taktischen Plan folgen kénnen.

Ich muss dem Spiel einen Rhythmus geben kdnnen.

Ich muss im Spiel die gegnerische Taktik erkennen kénnen.

Ich muss auf die gegnerische Taktik reagieren.

Ich muss Ball und Gegner stets im Auge haben.

Ich muss versuchen, gegnerische Schlage zu antizipieren.

Ich muss ein Gespdir fiir ein unterschiedlich schnelles Spieltempo entwickeln.
Ich muss mit meinen persénlichen konditionellen Fahigkeiten umgehen kénnen.
Ich muss einer ,Marschroute” folgen kénnen.

Ich muss mich auf widrige Umstande, die aus der Hallensituation herriihren, einstellen kénnen.

MaBnahmen zur taktischen Einwirkung auf den Gegner

Nutze die Breite des gegnerischen Feldes aus.

Nutze die Lange des gegnerischen Feldes aus.

Offne das Feld, indem du die Breite und die Linge des gegnerischen Feldes ausnutzt.
Hetze den Gegner durch sein Feld.

Spiele den Gegner héufig in generell ungiinstigen Treffbereichen an.

Spiele ihn haufig in bestimmten Feldsektoren an. Zwinge dem Gegner fiir ihn nachteilige
Standardsituationen auf.

Bringe ihn in konditionelle Defizite.

Beeinflusse das Umfeld der Ballwechsel (z. B. Verzégerungen vor dem Aufschlag).
Meide generell glinstige Treffbereiche beim Gegner.

Spiele gewisse Sektoren, die sie/er gut abdeckt, nicht an.

Vermeide gewisse Schlége, die der Gegner leicht retournieren kann.

Allgemeine Marschrouten

Ich muss wissen, was mir auf niedrigem Leistungsniveau Vorteile bringt.
Ich muss wissen, was mir auf mittlerem Leistungsniveau Vorteile bringt.
Ich muss wissen, was mir auf hohem Leistungsniveau Vorteile bringt.
Gestalte einzelne Ballwechsel aktiv, bewusst und planméaBig.

Nimm alle Bélle schnell an.

Spiele steil, hart und konsequent.

Verdecke deine Schlage.

Tausche und fintiere vor deinen Schlagen.
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ANHANG

Situationsdruck

Anforderungen hinsichtlich der Variabilitdt und der Komplexitat der
Umgebungs- und Situationsbedingungen

Bitte verandert an dieser Station
den Situationsdruck

(schwieriger oder leichter)

BEISPIEL FUR SITUATIONSDRUCK:

Orientierungslauf (wechselnder Untergrund beim Laufen)

Komplexitatsdruck

Anforderungen hinsichtlich des Umfangs der dabei
einzubeziehenden Muskelgruppen

Bitte verandert an dieser Station
den Komplexitatsdruck

BEISPIEL FUR HOHER WERDENDEN
KOMPLEXITATSDRUCK:

Balancieren auf Bank >> Balancieren auf Balken >> Balancieren auf Slackline

28



ANHANG

Komplexitatsdruck

Anforderungen hinsichtlich der gleichzeitig ablaufenden und oder
aufeinanderfolgenden Bewegungsteile

Bitte verandert an dieser Station
den Komplexitatsdruck

schwieriger oder leichter

BEISPIEL FUR HOHEN KOMPLEXITATSDRUCK:

Speerwerfen

den Belastungsdruck
(schwieriger oder leichter)

BEISPIEL FUR BELASTUNGSDRUCK (schwisricer):

ein Boxer wird im Kampf ausgebuht oder beschimpft
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ANHANG

Prazisionsdruck

Anforderungen hinsichtlich der Bewegungsgenauigkeit

Bitte verandert an dieser Station
den Prazisionsdruck

(schwieriger oder leichter)

BEISPIEL FUR HOHEN PRAZISIONSDRUCK:

Dart / Bogenschiefen

Bitte verandert an dieser Station

den Zeitdruck

schwieriger oder leichter

BEISPIEL FUR HOHEN ZEITDRUCK:

30

eine bestimmte Anzahl von Zielschiissen in kurzer Zeit, wie z.B. im Biathlon



ANHANG
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