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Modul 1 Schwerpunkt

Im 1. Modul wird das Projekt Shuttle Time kurz vorgestellt und erklért, warum die Sportart Badminton
perfekt fur den Schulsport geeignet ist. Der Gesamtzusammenhang des Projektes wird erldutert und die
Sportart Badminton erklart. Diese Informationen helfen dabei, Badminton an ihrer Schule und in ihrer
Region nach vorne zu bringen.

Lernergebnisse durch Modul 1

Am Ende dieses Moduls werden sie als Lehrperson Bescheid wissen Uber:
e Die Zielsetzung des Projekts Shuttle Time und dessen einzelne Komponenten;
e Wie lhr personliches Umfeld fur die Sportart Badminton geeignet ist;

e Den Nutzen der Sportart Badminton fir Schulkinder;

e Badminton als Sportart, das Regelwerk und allgemeine Informationen aus aller Welt.
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1. Einleitung

Shuttle Time ist das Schulsport-Programm des Badminton-Weltverbandes BWF. Dieses Programm setzt
sich zum Ziel, Badminton zu einer der erfolgreichsten Sportarten in Schulen Uberhaupt zu machen.

Das Programm richtet sich an Lehrpersonen und besteht aus 10 Modulen. Diese Module helfen Ihnen
dabei, Badminton in der Schule zu unterrichten.

Die 10 Module in diesem Handbuch fiir Lehrpersonen helfen dabei:
e Die Sportart Badminton besser verstehen zu lernen;,
° Badminton—Ubungsstunden zu planen;

e Ubungsstunden durchzufiihren, in denen Kindergruppen Spal3 haben, mit Freude etwas lernen und
sicher Sport treiben;

e Ein positives Bild der Sportart Badminton kennenzulernen und vermitteln zu kénnen.

In den Modulen 5, 6, 7 und 8 finden Sie die wesentlichen Inhalte und wertvolle Anregungen fir
das Vermitteln.

e Modul 5- Schlagen und Laufen im Vorderfeld (10 Einsteigerstunden — Nummer 1 bis 10)
e Modul 6 — Schlagen und Laufen im Mittelfeld (2 Stundenbeispiele — Nummer 11 und 12)
e Modul 7 — Schlagen und Laufen im Hinterfeld (6 Stundenbeispiele — Nummer 13 bis 18)
e Modul 8 — Ballwechsel gewinnen (4 Stundenbeispiele — Nummer 19 bis 22)

Diese 22 Stundenbeispiele sind in vier Download-Paketen analog zu den vier oben genannten Modulen
zusammengefasst.



2. Die Lehrperson im Projekt

Die Lehrpersonen sind mal3geblich fur den Erfolg von Shuttle Time verantwortlich.

Lehrpersonen ...
e Bendtigen keine Vorerfahrungen Uber die Sportart Badminton, um das Programm durchzufihren;

e Koénnen dieses Handbuch nutzen, um ihre Badmintonstunden vorzubereiten und letztlich
durchzuflhren;

e Konnen eine 8-stindige / eintdgige Fortbildung besuchen, die speziell entwickelt wurde, um das
Lernprogramm Shuttle Time vermitteln zu kénnen.

Wir empfehlen Ihnen, Kontakt mit ihrem Nationalverband aufzunehmen und anzufragen, welches
Schulsportprogramm dort vorliegt und welche Fortbildungsméglichkeiten angeboten werden. Die
Kontaktdaten finden Sie auf www.bwfbadminton.org.

Einige von Ihnen kennen die Sportart Badminton bereits — vielleicht haben sie schon einmal ein
Badmintonmatch gesehen oder sogar selbst gespielt. Einige von Ihnen haben vielleicht sogar schon
ein Match als Coach begleitet. Andere wiederum machen nun mit diesem Programm ihre ersten
Erfahrungen mit der Sportart Badminton.

Dieses Handbuch fiir Lehrpersonen sowie Shuttle Time ist fir jede der oben genannten Gruppen geeignet.

3. Die Schiiler im Projekt

Einige der Kinder kennen die Sportart Badminton bereits — vielleicht haben sie schon einmal ein
Badmintonmatch gesehen oder sogar selbst gespielt. Andere wiederum machen nun mit Shuttle Time
ihre ersten Erfahrungen mit der Sportart Badminton.

Kinder ...

e Injedem Alter und mit ganz unterschiedlichen Fahigkeiten kdnnen erfolgreich Badminton lernen;

e Verbessern ihre grundlegenden Badmintonfertigkeiten durch zahlreiche Ubungen in den
ausgearbeiteten Stunden;

e Entwickeln und verbessern gleichzeitig auch ihre allgemeinen motorischen Fahigkeiten, die in
Shuttle Time ebenfalls berlcksichtigt werden.

Wichtig ist, dass Sie als Lehrperson wissen, auf welchem Wissens-und Kénnensstand die Kinder sind, was
Badminton oder den Sport allgemein betrifft.
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4. Warum ausgerechnet Badminton?

Badminton ist eine groBartige Schulsportart sowohl fir Jungen als auch fir Médchen. Badminton kann
in jedem Alter gespielt werden und ist auch fir weniger sportliche Kinder geeignet. Die Sportart ist
ungefahrlich, ist fur Kinder nicht zu belastend und macht ihnen daher gro3en Spal3.

Beim Badminton lernen durch Shuttle Time entwickeln und verbessern die Kinder auch allgemeine
motorische Fahigkeiten, die im Schulkindalter bedeutsam sind wie zum Beispiel:

Auge-Hand-Koordination;

Werfen und Fangen;

Rumpftkraft und Gleichgewichtsfahigkeit;

Schnelligkeit und Gewandtheit — fir die vielen schnellen Richtungsénderungen;
Springen und Landen;

Entscheidungsfahigkeit, d.h. taktisches Handeln.

Die Ubungsstunden und Bewegungsangebote in diesem Handbuch sind darauf ausgerichtet, dass die
Kinder in gréBeren Gruppen grundlegende Badmintonfertigkeiten lernen. Dies fallt leichter, wenn die
Kinder parallel allgemeine mototische Fahigkeiten entwickeln und verbessern.

Ebenso wird das Lernen taktischer Handlungsweisen geschult.




5. Rahmenbedingungen

Bevor Sie mit dem Programm beginnen, sollten Sie ihre allgemeinen Rahmenbedingungen Uberprifen.

Steht Ihnen eine Sporthalle oder eine andere Raumlichkeit zur Verfligung, die geeignet ist, um
Badminton zu unterrichten? (Bedenken Sie — die ersten 10 Ubungsstunden kdnnen auch unter
freiem Himmel durchgefihrt werden).

Verfligen Sie Uber die grundlegende Ausriistung fir Badminton, d. h. Schléger, Bélle und Netze?

Bietet Ihr National- / Landes- oder Regionalverband Kurse oder Fortbildungen, in denen Sie
Hilfestellungen fur Badmintonunterricht erhalten kénnen?

Gibt es vielleicht Sportvereine, die Badmintontraining fir Schulkinder anbieten und wo
interessierte Jungen und Madchen zusétzlich trainieren kénnen?

Kennen Sie vielleicht einen Badmintontrainer, der Training im Schulkindalter durchfihrt und
wertvolle Tipps geben kénnte?

Steht Badminton als Schulsport auf dem Lehrplan fur Sport in der Grundschule oder
weiterfiihrenden Schule?

Gibt es an ihrem Ort Vergleichskdmpfe zwischen den Schulen im Badminton?

Gibt es vielleicht sogar ein regionales / landesweites Schulsport-Wettkampfsystem?
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fas Projekt Shuttie Time

6. Ziele von Shuttle Time

Shuttle Time hat folgende Ziele:

e  Hilfestellungen fur Lehrpersonen zu geben, damit sie Badminton so unterrichten lernen, dass es
Kinder sehr motiviert;

e Das Lernen der Sportart Badminton mit den notwendigen Erfolgserlebnissen fir die Kinder
zu verbinden;

e  Parallel zur sportartspezifischen Ausbildung im Badminton auch allgemeine motorische
Fahigkeiten der Kinder zu entwickeln und zu verbessern;

e Die Lehrpersonen zu befdhigen, ein positives Bild der Sportart Badminton zu vermitteln, damit die
Kinder noch mehr Badminton spielen wollen.

Der Lehrplan des Projektes beinhaltet die Badmintontechniken sowie taktische und physische Inhalte.

Der Plan ist so konzipiert, dass absolute Neulinge in der Sportart Badminton (Lehrpersonen und/oder
Kinder) keinesfalls Gberfordert werden, sondern Badminton grundlegend kennenlernen.




7. Unterrichtsmaterial in Shuttle Time

Das Unterrichtsmaterial zum Vermitteln und zum Erlernen in Shuttle Time ist in vielen Sprachen erhaltlich.
Es steht jeweils zum Download zur Verfigung unter www.bwfbadminton.org

Handbuch fir 10 Module fiir Lehrpersonen, die lernen mochten, wie man
Lehrpersonen Badmintonstunden plant und die Sportart vermittelt.
Stundenbeispiele 22 Stundenbeispiele zum Erlernen der Sportart Badminton.
Videoclips Uber 100 Videoclips, in denen die Badmintoninhalte sowie die Lernschritte
veranschaulicht werden.
Badminton Lehrpersonen bendétigen die jeweilige Ausristung (siehe in den einzelnen
Ausriistung Stundenbeispielen), um Badminton zu unterrichten. Eine grundlegende
Ausrlstung fir den Schulsport beinhaltet:
e 24 Schlager
¢ 3 Dutzend Kunststoffbélle
* 2 Netze
e Ein 20 Meter langes Seil oder elastisches Band, welches durch eine
Sporthalle gespannt werden kann, um als Netz zu dienen.
Ergénzendes Weiteres Material fir den Badmintonunterricht wird noch entwickelt und
Material zusammengestellt.




DAS BADMINTON SCHULPROJEKT DER BWF HANDBUCH FUR LEHRPERSONEN

Die Sportart Badminton

8. Badminton - der ideale Schulsport

Es gibt zahlreiche Griinde, warum gerade Badminton ein idealer Sport fir den Schulunterricht ist.
e Badminton ist sowohl fir Jungen als auch fir M&dchen leicht erlernbar.
e Badminton ist ungeféhrlich und fir Kinder nicht zu belastend.
e Badminton fordert allgemeine motorische Fertigkeiten.

e Kinder mit ganz unterschiedlichem motorischem Geschick kénnen Erfolgserlebnisse im Badminton
haben und die Sportart ihr ganzes Leben lang betreiben.

e Bisin den Leistungsbereich hinein trainieren Jungen und Médchen sowie Manner und Frauen
gemeinsam und nehmen gemeinsam an Spielen und Wettkdmpfen teil.

e Badminton eignet sich ebenfalls als Sportart fiir Menschen mit Behinderungen. Es gibt viele
spezielle Regeln, Kategorien und Leistungsklassen fur diese Menschen mit dem Ziel, faire und
ungefahrliche Wettkdmpfe auszutragen.

e Die sogenannten ,Einsteigerstunden” 1-10 eignen sich auch hervorragend fir Menschen mit
Behinderungen.
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9. Badminton Grundlagen

Badminton:
e st ein Spiel Uber ein Netz.
e Wird auf einem rechteckférmigen Spielfeld gespielt.
e Ein Volleyspiel, bei dem jeder Ballwechsel mit einem Aufschlag von unten beginnt.

e Ein Sportspiel, welches in finf Disziplinen gespielt werden kann — Einzel (Herren / Damen), und
Doppel (Herren / Damen / gemischt).

Im Einzel erfolgt der Aufschlag diagonal in das lange Aufschlagfeld. Die Ballwechsel werden danach auf
dem langen Feld (Netz bis Grundlinie) gespielt, wobei das Feld durch die innere der beiden Seitenlinien
begrenzt wird.

Der Ball wird diagonal in das gegnerische Das griin markierte Feld zeigt die GroBe des
Aufschlagfeld geschlagen. Spielfeldes fur Einzel nach dem Aufschlag. Landet der
Ball auBerhalb dieses Feldes bedeutet dies ,Fehler” fir
den einen und , Punkt” fir den anderen Spieler.

Im Doppel erfolgt der Aufschlag diagonal in ein kirzeres, breiteres Aufschlagfeld als im Einzel. Die
Ballwechsel werden danach auf dem langen, Feld (Netz bis Grundlinie) gespielt, wobei das Feld durch
die duBere der beiden Seitenlinien begrenzt wird.

Das griin markierte Feld zeigt die GroBe des

Der Ball wird diagonal in das gegnerische > "
Spielfeldes fur Doppel nach dem Aufschlag.

Aufschlagfeld geschlagen. Dieses ist im Doppel kirzer
und breiter als im Einzel.

Fir Spieler mit Behinderungen wird die Gré3e des Spielfeldes je nach Klassifizierung der Behinderung
angepasst. Informationen zum Klassifizierungssystem finden Sie im Bereich Badmintonregeln (Laws of
Badminton) auf der Internetseite der BWF.

13
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10. Ziel des Badmintonspiels

Das Ziel des Badmintonspiels ist es, Punktgewinne zu erzielen indem:

Der Ball im gegnerischen Feld auf dem Boden landet;
Der Gegner gezwungen wird, den Ball ins Aus zu schlagen;
Der Gegner gezwungen wird, den Ball ins Netz zu schlagen;

Der Ball den gegnerischen Kérper berihrt.

11. Badminton Spielregeln

Die vereinfachten Spielregeln sind in diesen Unterlagen enthalten — siehe Modul 10. Das vollstandige
Regelwerk mit allen Regularien steht zum Download auf der Internetseite der BWF bereit — www.
bwfbadminton.org

12. Badminton als Leistungssport

Auf héchstem Leistungsniveau erfordert die Sportart Badminton eine auBerordentliche Fitness, eine
sehr gute Technik sowie die Fahigkeit, Situationen gut wahrnehmen und vorhersehen zu kdnnen. Dies ist
zwingend notig, weil man im Badminton besonders reaktionsschnell sein muss.

Spieler auf hohem Leistungsniveau bendtigen auBBerordentlich gute Fahigkeiten in den Bereichen:

Ausdauer

Gewandtheit

Rumpf-, Bein-und Armkraft
Explosivkraft

Schnelligkeit

Taktische Entscheidungsfahigkeit

Im Leistungsbereich ist Badminton eine Sportart mit hohem technischem Anspruch, der sehr gute
koordinative Fahigkeiten voraussetzt. Schlagbewegungen missen unter gro3em Zeitdruck differenziert
und prézise ausgefihrt werden.

Ein gutes taktisches Verstandnis gehort ebenfalls zum Anforderungsprofil.



13. Badminton als olympischer Sport

Badminton gehort seit 1992 zu den olympischen Sportarten. Insgesamt werden 15 Medaillen im
olympischen Badminton vergeben — Gold, Silber und Bronze in jeder der 5 Disziplinen:

e Herreneinzel

e Dameneinzel

e Herrendoppel

e Damendoppel

e Gemischtes Doppel

Aus jedem der 5 Kontinente nehmen Athleten an den olympischen Badmintonwettbewerben teil - Asien,
Afrika, Europa, Ozeanien und Panamerika.

14. Badminton auf der ganzen Welt

Badminton wird weltweit gespielt, aber wie in den meisten Sportarten gibt es Gegenden in der Welt,
wo die Popularitadt besonders grof3 ist. Am populérsten ist Badminton im asiatischen Raum, vor allem
in Landern wie China, Stdkorea, Indonesien, Malaysia, Japan, Thailand, Indien und Chinese Taipei. Aus
diesen Landern kommen die meisten Weltklassespieler.

Auch in Europa ist Badminton sehr popular, sodass Lander wie Dénemark, England, Deutschland, Polen
und Frankreich ebenfalls in der Weltspitze vertreten sind.

Im panamerikanischen Raum nimmt der Bekanntheitsgrad der Sportart mehr und mehr zu. Im Hinblick
auf die Olympischen Sommerspiele 2016 im brasilianischen Rio wird die Popularitat in Panamerika
deutlich zunehmen. Doch auch in Ozeanien und Afrika ist Badminton weit verbreitet.

Badminton ist beliebt und bekannt, weil man es in fast jedem Alter spielen kann und es auf
unterschiedlichen Leistungsstufen funktioniert. Anfénger haben schnell Erfolgserlebnisse, weil die ersten
Ballwechsel auch ohne groBe technische Fertigkeiten zustande kommen.

Auf hdochstem Leistungslevel ist Badminton dann jedoch eine sehr dynamische Sportart, deren Athletik
zum Beispiel dadurch anschaulich wird, wenn man sich vor Augen fihrt, dass der Federball beim Smash
den Schlager mit weit Gber 350 km/h verlasst.

15. Die Urspriinge der Sportart Badminton

Auch wenn die genauen Urspriinge in der Tat nicht ganz klar sind, ist bekannt, dass bereits vor
2000 Jahren Spiele mit Federballschldger und Ball in China, Japan, Indien, Siam und Griechenland
ausgetragen wurden.

Zwischen 1856 und 1859 entwickelte sich das Federballspiel ,Battledore and Shuttlecock”, welches
heute als Badminton bekannt ist. Namensgeber war der Landsitz ,Badminton House"” des englischen
Duke of Beaufort.

Vergleichbare Spiele wurden zur selben Zeit auch in Poona (Indien) gespielt und so entstanden die
ersten schriftlich fixierten Spielregeln im Jahr 1877.

1
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Das urspriingliche Spiel , Battledore and Shuttlecock”, welches im ,Badminton House" gespielt wurde,
hatte zum Ziel, den Ball so oft wie mdglich zwischen zwei oder mehr Spielern hin und her in der Luft zu
halten. Mittlerweile ist daraus eine gegenteilige Spielidee entstanden. Das Ziel besteht inzwischen darin,
so schnell wie méglich den Ballwechsel zu beenden und diese zu gewinnen.

Im Jahr 1893 wurde der englische Badminton-Verband (Badminton Association of England) gegriindet
und die Sportart erhielt dadurch die ersten Verwaltungsstrukturen.

16. Verbandsstrukturen weltweit

Die ersten Regularien fir die Sportart Badminton wurden im Jahr 1887 entwickelt, letztlich jedoch erst
mit Grindung des englischen Verbandes im Jahr 1893 schriftlich fixiert und veréffentlicht.

Die Weltverband IBF (International Badminton Federation) wurde 1934 gegriindet und bestand damals
aus neun Nationalverb&nden, ndmlich Danemark, England, Frankreich, Irland, Kanada, Niederlande,
Neuseeland, Schottland und Wales.

Im Jahr 2006 anderte die IBF ihren Namen in BWF (Badminton World Federation).

Die BWF ist die Organisation, die weltweit als Gremium die Belange der Sportart Badminton lenkt und
dadurch vom IOC (International Olympic Committee) anerkannt wird.

Der BWF gehdren mehr als 170 Nationalverbénde an. Im Normalfall sind es die Badminton-
Nationalverbénde, die der BWF angehéren.

Diese sind zudem in finf Kontinentalverbdnden zusammengefasst, wobei jeder einen der funf
Olympischen Ringe (Afrika, Asien, Europa, Ozeanien und Panamerika) repréasentiert.

17. Vision, Auftrag und Ziele der BWF

Die BWF steht in standigem Kontakt zu den Badminton Nationalverbdnden und den
Kontinentalverbanden und ist bemiiht, den Badmintonsport weltweit zu lenken, zu repréasentieren, sowie
weiter zu entwickeln und zu vermarkten.

Vision
Badminton soll auf der ganzen Welt fir Menschen jeden Alters und Befahigung eine flihrende Sportart in
Bezug auf die Zahl der Mitglieder, seiner Anhangerschaft sowie der Berichterstattung in den Medien sein.

Auftrag

Fihren und Begeistern aller Interessensvertreter im
Badminton, Realisierung vieler Weltklasse-Events und
Initiierung standig neuer Ideen und Projekte, um
Badminton global immer weiter nach vorne zu bringen.

BADMINTON
WORLD
FEDERATION




Ziele

Die Ziele der BWF sind:

Verwaltung und Verbreitung BWF-Satzung und Vertretung ihrer Inhalte in allen Punkten.

Werbung neuer, potenzieller Mitglieder sowie Stéarkung des Verbundes der bestehenden
Mitglieder sowie die Klarung von Unstimmigkeiten zwischen diesen.

Kontrolle und Regulierung des Sportspiels Badminton auf internationaler Ebene von zentraler
Stelle fur alle Lander und Kontinente.

Werbung fir die Sportart Badminton zu betreiben, um diese weltweit populdrer zu machen.
Badminton als ,Sport fur jedes Alter” in seiner Entwicklung voran zu bringen.
Organisation, Durchflihrung und Présentation vieler Weltklasse-Events im Badminton.

Aufrechterhalten eines Anti-Doping Programms und Sicherstellen der Konformitat mit dem Code
der WADA (World Anti-Doping Agency).

18. Badminton in ihrer Nahe

Esist
Seien

wichtig, herauszufinden, wo in ihrer ndheren Umgebung Badminton gespielt und trainiert wird.
Sie bemiiht:

Trainer oder Badmintonspieler aus der ndheren Umgebung zu finden, die in der Lage wéren, das
Badmintonprojekt an ihrer Schule zu unterstitzen;

Geeignete Vereine zu finden, die sie talentierten Schillern empfehlen kénnen, um nach der Schule
zusatzliche Trainings-und Spielmdglichkeiten wahrnehmen zu kénnen;

Passende regionale Wettkdmpfe und Turniere zu finden, die fir Kinder interessant sein kénnten.

Suchen sie in den Adressverzeichnissen ihrer Verbande nach geeigneten Badmintonclubs, Vereinigungen
oder anderen ,,Badminton-Menschen” wie Trainern oder der Sportverwaltung.

Von jedem Nationalverband finden Sie die Ansprechpartner und Kontaktdaten auf der Internetseite der
BWF — www.bwfbadminton.org

11
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Motlui 2
Unterrichtsmaterial und mhait

INHALT

1. Ubersicht

Das gesamte Lernprogramm
Inhaltstbersicht

Grafische Darstellung

Der richtige Einstieg in das Programm
Aufbau der Stundenbeispiele

Darstellung der Stundenbeispiele

© N o u o W DN

Die Flexibilitat des Lernprogramms

Modul 2 Schwerpunkt

Modul 2 liefert einen Uberblick tiber die Struktur von Shuttle Time und den damit verbundenen ,Roten
Faden” zur Einfihrung der Sportart Badminton.

Der Inhalt und die Ratschlége zur Vermittlung sind detailliert in den Modulen 5, 6, 7 und 8 enthalten.
Diese 22 Stundenbeispiele sind in vier Download-Paketen analog zu den vier unten genannten Modulen
zusammengefasst.

e Modul 5 - Schlagen und Laufen im Vorderfeld (10 Einsteigerstunden: 1 bis 10)
e Modul 6 — Schlagen und Laufen im Mittelfeld (2 Stundenbeispiele: 11 und 12)
e Modul 7 — Schlagen und Laufen im Hinterfeld (6 Stundenbeispiele: 13 bis 18)
e Modul 8 — Ballwechsel gewinnen (4 Stundenbeispiele: 19 bis 22)

Lernergebnisse durch Modul 2

Am Ende dieses Moduls werden sie als Lehrperson Bescheid wissen Uber:
e Die Struktur dieses Badminton Lernprogramms;
e Die Kerninhalte der Module 5, 6, 7 und 8;
e Den Aufbau einer typischen Badmintonstunde innerhalb dieses Programmis;

e Den richtigen Einstiegspunkt fur die Kinder in das Programm.

18



1. Ubersicht

Dieses Handbuch fur Lehrpersonen und die darin enthaltenen Materialien haben nicht das Ziel, aus
Lehrpersonen Badmintontrainer zu machen.

Diese Unterlagen:

Helfen den Lehrpersonen dabei, ihre ersten Badmintonfertigkeiten und -kenntnisse zu verbessern;

Liefern ein Lernprogramm, um Badminton im Schulsport zu unterrichten (Stundenbeispiele /
konkrete praktische Ubungen);

Helfen den Lehrern dabei, auch ohne Vorerfahrungen Badminton in der Schule zu unterrichten;

Beinhalten einige grundlegende Informationen tUber Badminton — technische, physische und
taktische Elemente;

Beinhalten 22 Stundenbeispiele um die Badmintonfertigkeiten und -kenntnisse der Kinder
zu verbessern;

Enthalten detaillierte Beschreibungen fir jede Badmintonstunde, was in welcher Reihenfolge
gelernt wird;

Zeigen durch zahlreiche Videoclips, wie die einzelnen Ubungen funktionieren;

Enthalten Vorschldge, wie der Schwierigkeitsgrad einzelner Ubungen erhdht oder gemindert
werden kann;

Ermutigen Lehrpersonen, ihre eigenen Badmintonstunden so zu gestalten, dass sie zum
Leistungsniveau und zur Motivation ihrer Schiiler passen.
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2. Das gesamte Lernprogramm

Das Lernprogramm ist in vier verschiedene Stufen unterteilt. Jede Lernstufe baut auf den Kenntnissen
aus der vorherigen Stufe auf und fihrt schwierigere Inhalte ein, die das Bild vom Badmintonspiel bei den
Kindern immer komplexer werden lassen.

Jede Stufe beinhaltet eine Zahl von Stundenbeispielen, die sich nach der Komplexitat und der
Wichtigkeit der Lernstufe richtet.

Ballwechsel gewinnen
(4 Stundenbeispiele)
Entwicklung grundlegender taktischer Handlungen.

Schlagen und Laufen im Hinterfeld
(6 Stundenbeispiele)
Einfihrung und Verbessern der Schlag-und
Lauftechniken im Hinterfeld.

Schlagen und Laufen im Mittelfeld
(2 Stundenbeispiele)
Einflhrung der Schlag-und Lauftechniken im
Mittelfeld, Vorbereitung auf das Hinterfeld.

10 Einsteigerstunden:
Erstes Schlagen und Laufen im Vorderfeld
(10 Stundenbeispiele)
Erste Grundbewegungen im Badminton.

Der Inhalt jeder einzelnen Lernstufe ist in diesem Handbuch zu einem separaten Modul zusammengefasst:
e Modul 5 - Schlagen und Laufen im Vorderfeld (10 Einsteigerstunden: 1 bis 10)
*  Modul 6 — Schlagen und Laufen im Mittelfeld (2 Stundenbeispiele: 11 und 12)
e Modul 7 — Schlagen und Laufen im Hinterfeld (6 Stundenbeispiele: 13 bis 18)
e Modul 8 - Ballwechsel gewinnen (4 Stundenbeispiele: 19 bis 22)
Die Inhalte fir jedes einzelne Modul kénnen im jeweiligen Kapitel nachgelesen werden.

Die 10 Einsteigerstunden sind vor allem fir die Lehrpersonen und Kinder ein guter Ausgangspunkt, die
keine Badmintonvorerfahrungen haben.



Die 10 Einsteigerstunden:
e Beinhalten grundlegende Badmintonbewegungen;

e Helfen dabei, Anfangern mit den unterschiedlichsten sportlichen Fahigkeiten einen positiven
ersten Eindruck des Badmintonspiels zu vermitteln.

Die Lehrpersonen kénnen flexibel handeln:
e Sie kdnnen die Stunden in der vorgesehenen Reihenfolge unterrichten;
e  Sie kdnnen, wenn ndtig, Stunden wiederholen;

e Sje konnen zur nachsten Stunde bzw. zum nachsten Modul wechseln, wann immer sie es fir ihre
Schiler fur richtig halten;

e Sie kénnen innerhalb der 10 Einsteigerstunden alle Ubungen wiederholen und somit den Schiilern
mehr Gelegenheiten geben, Inhalte zu wiederholen;

e  Sie kdnnen einzelne Teile der Stunden zu ,eigenen” Unterrichtsstunden zusammensetzen.

Die Lehrperson sollte den Lernfortschritt der Schiller nach jeder Stunde auswerten, bevor er die nachste
Unterrichtsstunde plant.

3. Inhaltstuibersicht

Stufe 1 Die 10 Einsteigerstunden beinhalten:

Einsteigerstunden: | ¢ Grundlegende Bewegungen im Badmintonspiel
Schlagen und

Laufen im
Vorderfeld e Techniken und Bewegungen am Netz sowie die ersten Ballwechsel

e Schlédgerhandling und eine Einfiihrung, im Vorderfeld zu spielen

(10 Stundenbeispiele) | o Physische Elemente zur Verbesserung der Koordination, Rumpfkraft und
des Gleichgewichts.

Zunéachst werden die Griffarten und grundlegende Schlagbewegungen
erklart. Dann folgen Ballwechsel im Vorderfeld.

Unterhand-Bewegungen im Vorderfeld sind die einfachsten
Badmintonbewegungen und fihren mit groBer Sicherheit zu
Erfolgserlebnissen bei den Schilern.

Die wesentlich schwierigeren Uberkopf-Bewegungen im Hinterfeld werden
in diesem Programm spéter eingeflhrt, nachdem die Schiler andere
Grundbewegungen erlernt haben und erste Erfolgserlebnisse hatten.

Am Ende der 10 Einsteigerstunden sollen die Schiler in der Lage sein:
¢ Mit Freude einen Ballwechsel mit korrekter Griffhaltung zu spielen;

e Vom Netz in das Hinterfeld schlagen zu kénnen;

e Zur Spieleréffnung einen Aufschlag ausfihren zu kénnen.
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Stufe 2

Schlagen und
Laufen im
Mittelfeld

(2 Stundenbeispiele)

Diese Lernstufe soll den Kindern dabei helfen, den Ubergang von

den Unterhandschligen zu den Uberkopfschligen zu schaffen. Die
Stundenbeispiele enthalten auBerdem Ubungen zum Thema Werfen sowie
zur Verbesserung koordinativer Fahigkeiten.

In dieser Stufe wird Badminton erstmalig als sehr schnelles Spiel vorgestellt.
Das Spieltempo innerhalb der Ubungen richtet sich selbstverstandlich nach
wie vor nach dem Kénnensstand der Schiler.

Normalerweise fihrt das héhere Spieltempo auch zu einer gréBeren
Spielfreude bei den Schilern.

Achten Sie aber darauf, dass das Ubungstempo immer kontrolliert wird
und zum Kénnen der Schiiler passen muss, weil sonst die Entwicklung der
richtigen Bewegungsausfihrung zu kurz kommen kann. Dies wirde dazu
fuhren, dass die Kinder weniger Erfolgserlebnisse haben.

Am Ende der 2. Stufe “Schlagen und Laufen im Mittelfeld” sollen die
Schiler in der Lage sein:

¢ Mit groBer Freude Ballwechsel von Mittelfeld zu Mittelfeld zu spielen;

e Eine technisch korrekte Wurfbewegung auszufihren.

Stufe 3
Schlagen und

In dieser Lernstufe werden die Uberkopfschlige eingefiihrt und verbessert.
Gleichzeitig sind in den Stundenbeispielen wieder physische Elemente
enthalten wie das Erlernen von Spriingen und Landungen sowie die

l,:lai:::::fg;; Verbesserung" der Rumpfkraft.

(6 Stundenbeispiele) Die meisten Ubungsstunden beginnen mit Spielen, die die Technik des
Werfens verbessern sollen, da dies eine wertvolle Grundlage zum Erlernen
einer guten Uberkopf-Schlagtechnik darstellt.

Am Ende der 3. Stufe ,Schlagen und Laufen im Hinterfeld"” sollen die
Schiler in der Lage sein:
e Mit groBer Freude Ballwechsel mit Uberkopfschlagen zu spielen;
¢ Grundlegende Lauftechniken auf dem ganzen Spielfeld ausfiihren zu kénnen;
e Mit groBer Freude Ballwechsel zu spielen, in denen sie das gesamte
Spielfeld anspielen.
Stufe 4 In dieser Lernstufe werden erste taktische Handlungen sowohl fir das
Ballwechsel Einzel- als a'uc.h far d&.15 Doppe|§p|e| vorgestellt. G|e|chze|t|g sind in den
. Stundenbeispielen wieder physische Elemente enthalten wie das Verbessern
gewinnen o der Schnelligkeit und der Gewandtheit.
(4 Stundenbeispiele)

¢ In den meisten Ubungen dieser Stufe werden Wettkampfsituationen
hergestellt und Spielformen vorgestellt.

¢ Der Schwerpunkt wird dabei mehr und mehr auf das taktische Denken
und Handeln gelegt. Der Begriff , Lesen-Lésen” wird eingefihrt und erste
taktische Strategien werden eingeubt.

Am Ende der 4. Stufe ,,Ballwechsel gewinnen” sollen die Schiler in der
Lage sein:

e Das grundlegende Stellungsspiel im Einzel und Doppel demonstrieren
zu kdénnen;

e Spal an Trainingswettkdmpfen zu haben.
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4. Grafische Darstellung

4 Stunden, in denen
erste taktische
Fahigkeiten
ausgebildet werden.

6 Stunden, in denen
die Techniken zu den
Uberkopfschlagen
eingefihrt werden.

2 Stunden, in denen
Anfanger auf die
Uberkopfschlage

vorbereitet werden.

10 Stunden, in denen
Anfangern ein positiver
erster Eindruck der
Sportart Badminton
gegeben werden soll.

Einfihrung
Griffarten
(1)

Schlager-und
Ballgewdhnung

Griffwechsel
Beinarbeit

@)

Erste
Laufbewegungen
Fangspiele

Netzdrop Netzdrop
Ausfallschritt Laufweg
3) 4)
Ubungen 1 Ubungen 2
fir das fir das

Gleichgewicht Gleichgewicht

Taktik im

¢ Taktische Taktische
Einzel Ubungen Taktik im Ubungen
(19) und Doppel und
Schnelligkeit ~ Spielformen (21) Spielformen
Gewandetheit (20) (22)
Ballwechsel gewinnen
Clear im Drop im SiER
und kurze
Umsprung Umsprung Abweh "
(13) Ubungen und (15) Ubungen und i Ubungen und
Spielformen Spielformen (17) Spielformen
(14) (16) (18)
Springen Arm-und Beinarbeit
und Werfen Rumpfkraft Footwork
Schlagen und Laufen im Hinterfeld
Drive im Verbesserung
Mittelfeld Racketspeed
(11) (12)
Wurfspiele Wurfspiele
Schlagen und Laufen
im Mittelfeld
Kurzer Rh- Riickhand Vorhand
Ubungen Ubungen Aufschlag Lob Lob Ubungen
und und ) (8) 9) und
Spielformen  Spielformen Spielformen
) 6) Schlager-und Koordination Koordination (10)
Ballgeschicklichkeit  Beinarbeit 1  Beinarbeit 2

10 Einsteigerstunden

Anmerkung: Je nach Kénnensstand der Kinder kann das Programm an einer beliebigen Stelle begonnen bzw. die Reihenfolge der Stunden veréndert werden.
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5. Der richtige Einstieg in das Programm

Je nach Kénnensstand der Kinder kann das Programm an einer beliebigen Stelle begonnen werden,
Stunden wiederholt oder ausgelassen werden. Dies héngt von folgenden Faktoren ab:

e Erfahrung der Kinder im Badminton und Kénnensstand;
e Alter und kérperlicher Entwicklung;
e Geschick, Talent und Vorerfahrungen im Sport allgemein.

Es ist nicht zwingend vorgeschrieben, die Stundenbeispiele in der vorgeschlagenen Reihenfolge
durchzuflhren, d. h. von 1 bis 10, dann 11 und 12 usw.

Das Lernprogramm ist so entwickelt worden, dass die Lehrpersonen Ubungsstunden, ja sogar einzelne
Ubungen passend zum Kénnensstand der Schiller auswéhlen kénnen.

Die Lehrpersonen kdnnen jede einzelne Ubung im Schwierigkeitsgrad nach oben und nach unten
veréndern und sie damit fur ihre Gruppen bzw. einzelne Schiler passend machen. Dies gewéhrleistet
fortlaufend Erfolgserlebnisse fir die Teilnehmer.

6. Aufbau der Stundenbeispiele

Die Stundenbeispiele in diesem Badminton-Lernprogramm enthalten:
e Ubungen zur Verbesserung der Physis / Kondition;
e Ubungen zur Verbesserung der Badmintontechnik und-taktik;
e  Motivierende Spielformen und Wettspiele.

Jedes Stundenbeispiel ist fiir eine Dauer von 60 Minuten konzipiert, jedoch kénnen alle Ubungen auch
an eine langere oder kirzere Sportstunde angepasst werden.

Die einzelnen Teile der Unterrichtsstunden sind zur Verdeutlichung in unterschiedlichen
Farben gekennzeichnet.

Die drei Farben unterscheiden: physische/konditionelle, technische/

taktische Inhalte sowie Wettspiele/Spielformen. Spiefformen/Wettspiele

Jede Unterrichtsstunde beginnt mit einem Aufwarmteil (Ubung/Spiel) und LS LSS S
Ubungen zur Verbesserung der Physis/Kondition. Es folgen Ubungen zu ) "

Ph he/kondit Il
den technisch/taktischen Inhalten und schlieBlich am Ende Spielformen/ ySISCUi,u:;e,I, onete
Wettspiele, die den ldngsten Teil der Stunde einnehmen.

Diese farbliche Markierung hilft der Lehrperson dabei, die Gewichtung der Inhalte schnell zu erkennen
(physisch/technisch/spielerisch). Naturlich sind diese Teile der Unterrichtsstunde auch untereinander
austauschbar. Dadurch kann die Lehrperson flexibel auf den Kénnensstand und die Motivation seiner
Lerngruppe bezogen seine Unterrichtsstunden planen und durchfihren.



7. Darstellung der Stundenbeispiele

Einfiihrung -
Ziele der Stunde /
Schwerpunkt

(5 Minuten)

Die Lehrperson verdeutlicht den Inhalt und die Lernziele gegenlber
der Gruppe.

Physische/konditionelle
Ubungen

Enthalten sind Aktivitaten und Spiele zur Verbesserung der
allgemeinen motorischen Fahigkeiten sowie Aufwarmibungen
passend zum Stundeninhalt.

Vor dem Beginn einiger physischer/konditioneller Ubungen empfiehlt
sich ein kurzes ,Vor-Warm-up”, da diese Ubungen maximale
Schnelligkeit oder Beweglichkeit erfordern.

In diesen Fallen sollten sich die Schiiler 3-4 Minuten allgemein
aufwarmen, indem sie laufen und Beweglichkeitstibungen ausfihren.
Hinweise darauf findet man in den Stundenbeispielen.

Technisch/taktische
Inhalte

Im Hauptteil der Stunde werden die technikorientierten Ubungen
mit Schlager und Ball durchgefiihrt oder Spielformen/Wettspiele
durchgefiihrt, um die Inhalte zu festigen.

Alle Ubungen kdnnen im Schwierigkeitsgrad nach oben oder nach
unten verandert werden, um dadurch die Inhalte an den Kénnensstand
der Schiler anzupassen.

Dies hilft dabei, die Motivation der Schuler in allen Lernstufen zu
erhalten und zu verbessern.

Ruckblick auf
Schwerpunkte in der
Stunde

(5 Minuten)

Die Lehrperson fast die wesentlichen Inhalte der Stunde noch einmal
zusammen und schlief3t die Stunde.

Trainings-und Ubungsstunden mit Spielformen und Wettspielen sind im Lernprogramm hier und
da im eingefiigt, um das Erlernen der Badmintontechnik immer wieder zu verstarken.
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8. Die Flexibilitat des Lernprogramms

Shuttle Time ist ein flexibles Lernprogramm, denn es beriicksichtigt:
e |Lehrpersonen und Schuler mit unterschiedlichstem kulturellen Hintergrund;

e Unterschiedliche Lehr-und Lernsituationen und —voraussetzungen, abhéngig von Radumlichkeiten,
Unterrichtsmaterial, GruppengréBe oder Vorerfahrungen im Badminton;

e  Altersgemischte Gruppen.

Das Vorankommen innerhalb des Programms wird immer davon abhangen, wie der Kénnensstand
und die Motivation innerhalb der Gruppe sind. Daher sollten die Lehrpersonen nach jeder Stunde
analysieren, ob und wie sich ihre Lerngruppe weiterentwickelt hat.

Dieses Lernprogramm hat den Anspruch, flexible zu sein im Hinblick auf die Erfahrung der Lehrperson
und den Kénnensstand der Schiler in der Sportart Badminton.

Es gibt ganz verschiedene Mdglichkeiten fir die Lehrpersonen, dieses Lernprogramm anzuwenden:

e Alle Ubungen kdnnen im Schwierigkeitsgrad nach oben oder nach unten verandert werden, um
dadurch die Inhalte an den Kénnensstand der Schiler anzupassen;

e Alle Inhalte einer Ubungsstunde, egal ob physische oder technische Ubungen oder Wettspiele
kénnen in ihrer Lange verandert werden;

e FEigene Stundenbeispiele, passend zur persdnlichen Unterrichtssituation kdnnen entwickelt werden,
indem einzelne Teile miteinander kombiniert werden;

e  Dabei konnen neue Unterrichtsstunden entstehen, die einzelne Teile beibehalten, andere
besonders hervorheben und weitere ganz weglassen;

e Einzelne Ubungen, Teile, ja sogar ganze Unterrichtsstunden kdnnen wiederholt werden, wenn
die individuelle Lernsituation dies erfordert und somit ein besserer Lernfortschritt der Gruppe
gewahrleistet ist.



Modui 3
lliq_ Vermittiung von Badminton i
groferen Gruppen

INHALT

1. Wie motiviere ich Schiler?
Badminton in GroBgruppen vermitteln
Zuwurf-und Zuspielfahigkeit

Sicherheitsaspekte

a &M w D

Spiele spielen im Gruppenunterricht

Modul 3 Schwerpunkt

Modul 3 enthélt jede Menge Hilfestellungen, wie man die Sportart Badminton in Grof3gruppen
vermittelt. Ebenso werden Inhalte thematisiert wie Sicherheit, Planung und Durchfihrung von Spielen
sowie Tipps fur die Leitung grof3er Gruppen.

Lernergebnisse durch Modul 3

Am Ende dieses Moduls werden sie als Lehrperson Bescheid wissen Uber:
e Die wichtigsten Faktoren, wie man Kinder besonders motiviert;
e Wie man allgemein Badminton in Kindergruppen unterrichtet;
e Warum das Uben in Gruppen wichtig ist;
e  Sicherheitsaspekte im Badmintontraining;

*  Was man beim Training mit groBen Gruppen besonders beachten sollte.
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1. Wie motiviere ich Schiiler?

Alle Unterrichtsstunden beginnen mit einem Aufwarmteil, der motivierend gestaltet ist und den Kindern

eine Menge Bewegungsanreize geben soll. Die Kinder sollen durch Ubungen und Spiele so stark wie
moglich motiviert werden.

Folgende Aspekte sind wichtig, wenn man Kinder motivieren méchte, und sollten daher
berlcksichtigt werden:

e AltersgemélBer Schwierigkeitsgrad bei allen Aufgaben unter Berlicksichtigung des Kénnensstandes
der Kinder (nicht zu schwierig / nicht zu einfach).

e Abwechslungsreiche Aufgaben.

e Ubungen, bei denen Erfolgserlebnisse realistisch sind.

° Ubungen mal zu zweit, mal als Team, mal als GroBgruppe durchfihren lassen.

e Aufgaben mit Wettkampf- / Wettspielcharakter ohne zu viel Druck, gewinnen zu missen.

e |nteressante Gerate und Unterrichtsmaterial.

e Eine ausreichende Zahl an Badmintonschlégern, Ballen und geniigend Platz zum Uben und Trainieren,
damit nicht zu viele Pausen entstehen.




2. Badminton in GroBgruppen vermitteln

Die Sportart Badminton erfordert viel Platz und daher muss man standig tberlegen, wie man mit
gréBeren Gruppen am besten dieses Problem [6st.

Nachfolgend sind einige Beispiele aufgefiihrt, wie man Ubungen am effektivsten gestaltet und so
organisiert, dass mehrere Schiler gleichzeitig trainieren und tben kénnen.

a. Ohne Spielfelder und ohne Netze.

b. Andern der SpielfeldgroBe.

c.  Nutzen des Raums zwischen und hinter den Spielfeldern.

d. Ubungen mit mehr als vier Spielern auf einem Spielfeld.

e. Bilden von mehreren Paaren oder Gruppen.

f. Ubungen in Intervallen durchfiihren, d.h. Phasen auf und neben dem Spielfeld wechseln sich ab.

g. Multi-Feeding Ubungen durch einen Schiiler oder die Lehrperson.

a. OHNE Spielfelder und OHNE Netze

e Viele der Ubungen des Lernprogramms, vor allem in den ersten 10 Einsteigeriibungen,
mussen nicht zwingend auf einem Badmintonfeld durchgefihrt werden und erfordern keine
Spielfeldmarkierungen oder ein Netz.

e Man kann auch Feldmarkierungen anderer Sportarten nutzen.

e Ebenso kann die Ubungsfliche einer Sporthalle durch Abkleben mit Tape oder Markierungen mit
Kreide in mehrere Abschnitte aufgeteilt werden.

e Beim Uben ohne Linien kénnen auBerdem Zielbereiche helfen wie z.B. Reifen, Hiitchen, Matten
oder Kisten.

Ubungsbeispiel fiir den kurzen Riickhand-Aufschlag

Als Ziel fur den Rickhand-Aufschlag dient ein Korb, Eimer oder Handtuch. Jedes Kind hat einen Schlager
und einen Federball. Die Ziele werden auf den Mittellinien der Felder platziert und die Kinder stehen

mit den FiBen zwischen den beiden Seitenauslinien. So kdnnen mehrere Schilerinnen und Schiler auf
einem Spielfeld trainieren.

b. Andern der SpielfeldgréBe

Beim Erlernen vieler Badmintoninhalte ist es sinnvoll, die SpielfeldgréBe zu verdndern, was fast immer
bedeutet, sie zu verkleinern. Ein kleineres Spielfeld kann vom Spieler besser abgedeckt werden, wodurch
l&ngere Ballwechsel entstehen kénnen, da man besser die Balle erreicht und weniger Fehler macht.

Ubungsbeispiel fiir den Drive

Die Kinder stehen sich auf den Seitenauslinien gegentber und spielen Drive Uber die Breite des
Spielfeldes. So kénnen bis zu 12 Schilerinnen und Schiler gleichzeitig auf einem Spielfeld trainieren.

c. Nutzen des Raums zwischen und hinter den Spielfeldern

Wéhrend vier oder mehr Kinder auf dem Spielfeld trainieren, lben andere zwischen oder hinter den
Feldern. Als Hilfsmittel dient eine Schnur, die anstelle eines Netzes gespannt werden kann oder Ziele,
die auf dem Boden platziert oder an der Wand angebracht werden.

Man hat die Méglichkeit, auf und neben/hinter dem Spielfeld die gleichen Ubungen durchzufiihren oder
so zu differenzieren, dass man auch Ubungen auswahlt, die kein Netz oder keine Linien erfordern.
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d. Ubungen mit mehr als vier Spielern auf einem Spielfeld

Wenn zum Beispiel vier Spieler am Netz Gben und weitere vier im Hinterfeld und ihren Feldbereich
nicht verlassen, kdnnen acht Spieler gleichzeitig auf einem Spielfeld trainieren. Dabei gibt es viele
Variationsmoglichkeiten.

Am Beispiel in der Grafik unten wird verdeutlicht, dass zahlreiche Variationsméglichkeiten bestehen, wie
man drei Spielfelder nutzen kann:

1. Auf Spielfeld 1 Gben 16 Personen Uber die Spielfeldbreite ohne Netz. Zwei weitere Spieler
trainieren zwischen diesem und dem benachbarten Spielfeld Uber eine gespannte Schnur.

2. Auf Spielfeld 2 Gben 14 Personen: Wieder Gben vier Paare ohne Netz quer nahe der Mittellinie.
Drei weitere Paare trainieren Uber das Netz. Zwei weitere Spieler trainieren zwischen diesem und
dem benachbarten Spielfeld Gber eine gespannte Schnur.

3. Auf Spielfeld 3 trainieren auf dem linken halben Spielfeld zwei Spieler mit zwei anderen Spielern
und auf dem rechten halben Feld spielen zwei Spieler gegen einen. Hinter dem Spielfeld Gben vier
weitere Spieler Aufschlidge auf Zielbereiche an der Wand oder machen physische Ubungen.

Raum hinter dem Feld wird genutzt

durch Markierungen an der Wand
oder physische Ubungen.

° ° ° °
L Rt BEEEEEE e
L R Rt ECEEE e o« >e ° °
A
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° wird genutzt ¢ ° wird genutzt °
(gespanntes Seil)
L Rt ECEEE e
SPIELFELD 1 SPIELFELD 2 SPIELFELD 3
Ubungen ohne Netz die Spieler rotieren, sodass sie Ubung 2 Ubung 2
abwechselnd ohne und mit Netz iiben. gegen 2 gegen 1

Y2 Spielfeld "2 Spielfeld

e. Uben in Paaren oder Dreiergruppen

Wenn man mit einem technischen Schwerpunkt trainieren méchte, empfiehlt es sich, in Paaren oder
Dreiergruppen zusammenzugehen. So kénnen beispielsweise beim Uben im Netzbereich parallel drei
Paare oder Dreiergruppen nebeneinander auf einem Spielfeld trainieren.

Die Lehrpersonen und die Schiiler missen standig darauf achten, dass der Abstand zwischen den
Ubenden groB3 genug ist und dass auf dem Boden liegende Federbille stiandig aufgesammelt werden.

In einzelnen Ubungen ist es sinnvoll, die Schiiler so auf beiden Seiten des Netzes zu platzieren, dass der
zur Verfligung stehende Platz optimal genutzt wird.



f. Ubungen in Intervallen durchfiihren

Dies bedeutet, dass man standige Wechsel zwischen Pausen und Ubungszeiten hat sowie zwischen
unterschiedlichen Aufgaben und Positionen auf und neben dem Spielfeld.

Bei dieser Organisationsform sind die Lernsituationen meist abwechslungsreich, was dazu fihrt, dass die
Schiiler aufmerksam bleiben und die Motivation aufrechterhalten wird.

g. Multi-Feeding durch Schiiler oder die Lehrperson

.Multi-Feeding” bezeichnet man das dauerhafte Zuspielen/Zuwerfen von Béllen eines Schilers
oder einer Lehrerperson. Nach jedem Schlag des Ubenden wird immer der nachste Ball wieder neu
zugespielt/zugeworfen, sodass innerhalb einer kurzen Zeit sehr intensiv trainiert werden kann.

Diese Technik erfordert zu Beginn, vor allem fir Einsteiger in die Sportart Badminton, eine Menge
Ubung, da sie nicht leicht ist.

Eine gute Qualitat des Zuspiels/Zuwurf ist enorm wichtig fiir das Gelingen der Ubung. Jeder Zuspieler/
Zuwerfer muss sich dabei bestmdéglich auf seine Aufgabe konzentrieren.

Eine gute Organisationsform mit Gruppen ist eine Art ,Rundlauf” auf einer Seite. Dabei fihrt jeder Spieler
auf Zuwurf/Zuspiel der Lehrperson einen Schlag aus und stellt sich dann wieder ans Ende der Gruppe. So
profitiert jeder aus der Gruppe regelméafBig von der guten Zuwurf-/Zuspielqualitat der Lehrperson.

3. Zuwurf-und Zuspielfdhigkeit

Die Fahigkeit beim Zuwurf/Zuspielen die Bélle gut platziert und im richtigen Tempo zu werfen/zu
schlagen ist eine wichtige Eigenschaft fir Lehrpersonen und Trainer, da sie beim Badmintontraining oft
gebraucht wird.

Badminton ist eher eine Individualsportart als eine Mannschaftssportart - dennoch ist es im Badminton
erforderlich, eine Trainingsgruppe zu haben und sich darin gegenseitig zu unterstiitzen. Gegenseitiges
Zuwerfen / Zuspielen ist daher eine wichtige Féhigkeit, die man lermen sollte.

In vielen Teilen dieses Lernprogramms wird Zuwerfen/Zuspielen gefordert. Damit dies gelingt, missen
die Schiler ausgebildet werden, wie sie es hinbekommen, dass ihr Partner bestimmte Bewegungen
trainieren kann und sich dabei verbessert.

Zum Beispiel ist es fur einige Trainingsinhalte (Netzspiel, Lob vom Netz) erforderlich, dass man von unten
ans Netz zuwerfen/zuspielen kann. Fir wiederum andere Inhalte (Drop, Clear) eignet sich besser ein
Zuwurt/Zuspiel von oben oder unten in das Hinterfeld. Um dies gut hinzubekommen, muss der Zuwerfer/
Zuspieler die Bélle korrekt halten.

Dies kann in motivierenden Spielformen/Wettspielen gelibt werden, in denen es um genaues, schnelles
oder weites Werfen geht.

In einigen Ubungen ist es sinnvoll, ein sogenanntes Multi-Feeding durchzufiihren. Dabei liegt eine
.Ballschlange” mit 10-15 Federbéllen im ,freien” Arm des Zuwerfers/Zuspielers. Die Bélle werden dann
nacheinander von unten genommen und zugeworfen/zugespielt.

Solange der Zuwerfer/Zuspieler noch Problem mit dem Ballhalten hat, kann ein weiterer Spieler hinzu
genommen werden, der die Bélle halt und diese nacheinander dem Zuwerfer/Zuspieler in die Hand reicht.
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4. Sicherheitsaspekte

Es folgen einige Tipps zur Sicherheit auf den Spielfeldern beim Uben und Trainieren.

5.

Darauf achten, dass keine Balle auf dem Boden liegen, wenn Schiiler trainieren oder spielen.

Zwischen den Ubenden Spielern muss ein ausreichender Abstand sein, damit die benachbarten
Spieler sich nicht mit ihren Schldgern berihren kénnen.

Vor allem beim gleichzeitigen Uben von Rechts-und Linkshdndern muss auf den Abstand zwischen
diesen geachtet werden.

Zuwerfer/Zuspieler miissen in einer sicheren Position zu den Ubenden stehen und darauf achten,
dass die Ubenden ebenfalls Abstand untereinander haben.

Darauf achten, dass die Netzpfosten stabil stehen, vor allem wenn Schiiler beim Rundlauf die Feldseiten
wechseln. Hier empfiehlt sich unter Umstanden auch das Hochwickeln der beiden Netzseiten.

Was bei Spielen mit Gruppen zu beachten ist

Viele Ubungen zu Beginn der Stundenbeispiele sind Wettspiele, Staffeln oder Parcours, die man zu zweit
oder in Gruppen durchfiihrt. Dies bedeutet, dass man als Lehrerperson einige Aspekte vorher beachten
muss. Die wichtigsten Punkte dabei sind:

Die Zahl der Mitspieler und Teams sowie die Gesamt-und Rundendauer der gesamten Aktivitat.

Wie viele Schiler sind insgesamt in ihrer Klasse und wie viele Teams, Gruppen, Runden
resultieren daraus?

Genlgt der Platz in der Sporthalle, sodass alle Schiler gleichzeitig am Spiel teilnehmen kénnen?
Gegebenheiten und Spielgerate — wie wird das Spiel am besten organisiert und gestaltet?

Eigene Ideen der Lehrperson: Ist es wichtig, die Spielidee zu verandern und auf die gegebene
Situation anzupassen, wie beispielsweise Kdnnensstand der Schiler oder deren Alter.



Modul 4
bungen zur Veraesserung der Physis

INHALT
1. Einleitung
2. Ziele
3. Inhalte der physischen Ausbildung
4. Zusammenfassung

Modul 4 Schwerpunkt

In Modul 4 findet man einen Uberblick tiber die physischen Anforderungen in jedem einzelnen Teil des
Lernprogramms und beschreibt die einzelnen Ubungen. In diesem Modul wird auBerdem der Bezug zum
jeweiligen Stundenbeispiel hergestellt, in dem entweder der Schwerpunkt auf Koordination, Rumpfkraft
oder Gleichgewicht liegt.

Diese physischen Trainingsinhalte sind sehr wichtig, um die technischen Féhigkeiten im Badminton
zu verbessern.

Lernergebnisse durch Modul 4

Am Ende dieses Moduls werden sie als Lehrperson Bescheid wissen Uber:
e Welche physischen Inhalte im Lernprogramm trainiert werden;

e Inwelchen Stundenbeispielen und durch welche Ubungen diese Inhalte trainiert werden.

1. Einleitung

Jedes Stundenbeispiel beginnt mit einer kurzen Einfihrung Uber die wesentlichen Lerninhalte.

Es folgen spezifische Ubungen zu den physischen Inhalten, die sich immer auf die technischen
Themen beziehen.

Es gibt also immer eine Verbindung zwischen den physischen und technischen Inhalten der Ubungsstunde.
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In jeder der vier Stufen findet man eigene technische Inhalte passend zum Thema der Stufe.

Stufe Technische Inhalte

Ballwechsel gewinnen | e Erste taktische Handlungen sowohl fiir das Einzel-als auch fir das
(4 Stunden) Doppelspiel.

Schlagen und Laufen | ¢ Techniken fiir die Uberkopfschlage.
im Hinterfeld

(6 Stunden)

Schlagen und Laufen | ¢ Spielen im Mittelfeld: Ubergang von den Unterhandschlagen zu

im Mittelfeld den Uberkopfschlagen.

(2 Stunden)

Einsteigerstunden ® Schldgerhandling und Unterhandschlage, Ballwechsel im Vorderfeld spielen
(10 Stunden) kdnnen, Rickhand-Aufschlag, hoher Vorhandaufschlag, Lobs vom Netz.

In jeder der vier Stufen findet man eigene physische Inhalte passend zum Thema der Stufe.

Stufe Physische Inhalte

Ballwechsel gewinnen e Schnelligkeit und Gewandtheit.

Schlagen und Laufen im Hinterfeld | e Springen und Landen sowie Rumpfkraft.

Schlagen und Laufen im Mittelfeld | ¢ Werfen und koordinative Fahigkeiten.

10 Einsteigerstunden * Auge-Hand-Koordination, grundlegende Bewegungen,
Rumpftkraft und Gleichgewichtsféhigkeit.

2. Ziele

Jede Unterrichtsstunde beginnt mit einem Aufwarmteil, der aus motivierenden, abwechslungsreichen
physischen Ubungen und Spielen besteht.

Es ist sehr wichtig, dass die Schiler in allen physischen Bereichen Erfahrungen machen und ausgebildet
werden, die im Badminton von Bedeutung sind. So kann die Lehrperson die physischen Starken und
Schwachen der Schiller gut einschétzen lernen.

Allgemeine, klassische Aufwirmprogramme wurden durch Ubungen und Spiele ersetzt, die allgemeine
und spezifische korperliche Anforderungen in moglichst motivierender Form Gben und trainieren. Die
Lehrperson muss darauf achten, dass auch hier die Belastungsdauer und Belastungsintensitat auf den
Kénnensstand der Schiler angepasst wird.

Vor dem Beginn einiger physischer/konditioneller Ubungen empfiehlt sich ein kurzes “Vor-Warm-up”, da
diese Ubungen maximale Schnelligkeit oder Beweglichkeit erfordern.

In diesen Fallen sollten sich die Schiiler 3-4 Minuten allgemein aufwérmen, indem sie laufen und
Beweglichkeitsibungen ausfiihren. Hinweise darauf findet man in den Stundenbeispielen.



Besonders hervorzuheben ist, dass viele der Ubungen und Spiele in Mannschaften durchgefiihrt

werden, die ruhig aus Kindern mit unterschiedlich guten Fertigkeiten bestehen sollten. Dies verstarkt die

positiven Erlebnisse derer, die normalerweise weniger sportliche Erfolgserlebnisse erfahren.

3. Die physischen Ubungen im Uberblick

Stufe 1 — die 10 Einsteigerstunden

Hinweise zu den Ubungsstunden: Auge-Hand-Koordination, Grundlegende Bewegungen, Rumpfkraft
und Gleichgewichtsfahigkeit.

Schnelles Starten auf ein
Signal in verschiedene
Richtungen.

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
Auge-Hand Ballons tippen. L1 e Luftballons sind ideale
Koordination. = V1 Einstiegsballe, weil sie sehr
,Schlager-und langsam fliegen.
Ballgewdhnung”
Nachstellschritte. Spiegellaufen. L2 e Ein Bein ,verfolgt” das
Ei > AVA andere, ohne es zu
ine grundlegende -
. Uberholen.
Bewegung im
Badminton. e Tiefer Kérperschwerpunkt.
Waurf von unten Spiegellaufen mit L2 e Werfen und Fangen ist
und Fangen. Zuwurf. =3V2 eine gute Vorbereitung auf
die ersten Ubungen mit
Schlager und Ball.
Fangspiel. Fangspiel mit L5 e Ausdauer und Motivation,
Beweglichkeit, Ausdauer, Strafrunden. 3 V1 nicht gefangen zu werden.
Richtungswechsel.
Gleichgewicht. Federball auf dem Kopf | L3 e Ein gutes Gleichgewicht
balancieren. 3V2 ist sehr wichtig um
Balance und Werfen. L3 Bewegunggn im Badrpinton
> AVA gut kontrollieren zu kénnen,
Balance auf einem Bein. | 4 z.B. Ausfallschritte und
3 V1 Landungen nach Spriingen.
Reaktionsschnelligkeit. Footwork und Sprint auf | L4 e Am besten mit akustischen
Kommando. =\ Signalen tben (Klatschen,

Stampfen oder Pfeifen).
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Thema Ubung Stunde (L) | Lernhinweise
Video (V)
Rumpfkraft und Stopp-Laufen. L6 e Rumpftkraft und ein gutes
Gleichgewicht. 3 V1 Gleichgewicht sind sehr
wichtig um Bewegungen im
Badminton gut kontrollieren
zu kénnen.
Schnelligkeit, Staffelspiele mit L7 e Die Bewegungsaufgaben
Gewandtheit und Schlager und Ball. 3 V1 mussen den korperlichen
Ausdauer. Wiirfeln und Laufen. L10 Fertigkeiten der Schiiler
> VA angepasst werden.
e Das ,Fur sein Team Laufen”
ist eine gute Motivation.
Richtungswechsel und Staffelspiele “Balle L8 e Die Technik des
.Stop and Go". tauschen”. > AVA Ausfallschrittes hilft beim
Greif Dir den Schlager”. IL; V2 »Stop and Go”.
Dynamisches Balance halten und Ball L8 e Bein wechseln nicht
Gleichgewicht. auftheben. V2 vergessen!
Richtungswechsel und Waden klatschen. L9 ¢ Ubung hilft beim Erlernen
Gewandtheit. [ > AV der schnellen, fiur Badminton

typischen Beinarbeit.




Stufen 2 und 3 - Schlagen und Laufen im Mittelfeld und Hinterfeld

Die Kinder sollen entwickeln:

e Die Fahigkeit zu werfen sowie andere allgemeine koordinative Fahigkeiten;

e Gute Springe und Landungen sowie eine gute Rumpfkraft;

e  Geschickte und schnelle Beinarbeit.

Hinweise zu den Ubungsstunden: Werfen, Gewandtheit und koordinative Fahigkeiten

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
Werfen lernen. Werfen Uben zu zweit. L11 e Die Kinder sollen ermutigt
. =3V werden, die richtige
Haltet das Feld frei. '
aftet des reld el L1 Wourftechnik auszufihren.
=3V2
Werfen mit Wurfspiel als Team. L12 e Beginnen Sie zunachst
Beu:\bewegung: Staffelspiele mit Laufen =3\ mit Nachsﬂtellschntten
Springen und Landen. und Werfen L12 und Vorwartslaufen, bevor
’ =3V2 die Schuler rickwarts
Voriibung Umsprung L13 laufen und den Umsprung
mit Werfen. [ > AVK anwenden.
Mannschafts-Wurfspiel. L14
=3V
Allgemeine Bewedglichkeitsibungen L15 ¢ Die Ubungen funktionieren
Koordination und zu zweit. [ > AVAI nur, wenn man sich
Beweglichkeit. gegenseitig unterstitzt.
Werfen und Abwurfspiel mit L16 e Wegen des Wettspiel- /
Gewandtheit. Federball. 3 V1 Wettkampfcharakters sehr
. . . L18 motivierend.
B beit und Sprint.
einarbeit und Sprin 3V
Rumpfkraft. Baumstammdibungen. L16 e Auf die korrekte
3\Vv2 Kérperposition achten.
Gefuhl fiir Schnelle FuBe. L17 e Der Lehrer zeigt
Schnelligkeit. 3V und kontrolliert die
Anfangsgeschwindigkeit.
Koordination und Footwork und Sprint L4 e Auf ausreichend Platz achten.
Schnelligkeit. auf Kommando. V2 Gruppen immer wieder

andern.
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Stufe 4 - Ballwechsel gewinnen

Hinweise zu den Ubungsstunden: Verbessern von Schnelligkeit und Gewandtheit.

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
Schnelligkeit und Koordinationsleiter 1. L19 e Die Kinder beginnen
Gewandtheit. K o . > VA zunéchst in kontrolliertem
oordinationsleiter 2. -
L20 Tempo, um die Ubungen
> AVY korrekt auszuflhren.
Antrittsschnelligkeit. Frihstarter. L22 e Ein spaBiges Wettspiel,
> VA welches den Ehrgeiz fordert,
gewinnen zu wollen.

4. Zusammenfassung

Zusétzlich zu allen technischen Anforderungen des Badmintonspiels sind einige physische Fahigkeiten
wichtig, um speziell im Badminton aber auch im Sport ganz allgemein voranzukommen.

Die Qualitat aller Badmintonbewegungen setzt sich immer zusammen aus der bestméglichen Mischung
aus Geschwindigkeit und Kérperkontrolle.

Armbewegungen (Werfen und Fangen), aber auch Beinbewegungen (Spriinge, Landungen, Starts,
Sprints, Stopps) setzen nicht nur viel Beweglichkeit voraus, sondern auch eine maximale Kérperkontrolle.

Um diese Kontrolle zu verbessern, sind die beiden Faktoren Gleichgewichtsfahigkeit und Rumpfkraft
wesentliche Faktoren, nicht nur fir Badminton, sondern im Hinblick auf viele Sportarten.

Das Anforderungsprofil der Sportart Badminton setzt sich aus Bausteinen vieler Sportarten zusammen,
dennoch hat Badminton ein ganz eigenes Profil.

An dieser Stelle sei darauf hingewiesen, dass einzelne Ubungen dieses Lernprogramms alleine und ohne
spezifische Gerate ausgefihrt werden kénnen und sich daher gut zur individuellen Verbesserung eignen.

Diese Ubungen kénnen zusatzlich zu den regulédren Unterrichtsstunden ausgefiihrt werden, sodass sich
besonders fleiBige Schiler noch mehr verbessern kénnen.



Modui 5
Schiagen und Laufen im VYorderfeld

ariffarten, Grundbeweoungen und Spiel im Yorderfeid
(10 Einsteigerstunden)

INHALT

1. EinflUhrung
2. Ziele
3. Inhalt

4. Zusammenfassung

Modul 5 Schwerpunkt

Die Module 5, 6, 7 und 8 beinhalten die wichtigsten praktischen Informationen fir Sie als Lehrperson,
um den wesentlichen Inhalt von Shuttle Time unterrichten zu kénnen.

Sie finden die 22 Stundenbeispiele in vier verschiedenen Download-Paketen auf der BWF-Website. Diese
Gliederung findet sich in diesem Handbuch in den Modulen 5, 6, 7 und 8 wieder. Wir empfehlen dem Leser
dieser Module, immer wieder den Bezug der Inhalte zu den Stundenbeispielen herzustellen.

e Modul 5 - Schlagen und Laufen im Vorderfeld (10 Einsteigerstunden: 1 bis 10)
e Modul 6 — Schlagen und Laufen im Mittelfeld (2 Stundenbeispiele: 11 und 12)
®  Modul 7 — Schlagen und Laufen im Hinterfeld (6 Stundenbeispiele: 13 bis 18)
e Modul 8 — Ballwechsel gewinnen (4 Stundenbeispiele: 19 bis 22)

Der Inhalt der in diesem Modul 5 beschriebenen 10 “Einsteigerstunden” ist vor allem fir die
Lehrpersonen und Kinder ein guter Ausgangspunkt, die keine Badmintonvorerfahrungen haben.

Die 10 Einsteigerstunden:
e Beinhalten grundlegende Badmintonbewegungen;

e Helfen dabei, Anfangern mit den unterschiedlichsten sportlichen Féhigkeiten einen positiven
ersten Eindruck des Badmintonspiels zu vermitteln.

Der Inhalt jeder einzelnen Lernstufe ist in diesem Handbuch zu einem separaten Modul zusammengefasst:

Die Inhalte fir jedes einzelne Modul kénnen im jeweiligen Kapitel nachgelesen werden.
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Lernergebnisse durch Modul 5

Am Ende dieses Moduls werden sie als Lehrperson Bescheid wissen Uber:
e Die beiden Griffarten — Daumengriff und V" Griff;
e Ausfallschritte im Badminton und wann man sie einsetzt;

e \Verschiedene Schlage am Netz:

Riickhand Netzdrop.
Vorhand Netzdrop.
Ruckhand Lob.
Vorhand Lob.

e Aufschldge - kurzer Rickhand-Aufschlag und hoher Vorhandaufschlag.

1. Einleitung

Diese Lernstufe besteht aus 10 Stundenbeispielen. Jede beinhaltet ein technisches Thema und dazu
passende Elemente aus dem physischen Training. Beide Bereiche werden also gemeinsam trainiert.

Zum Erlernen der Sportart Badminton ist es sinnvoller ,situativ zu lernen” statt einfach eine Technik
nach der anderen zu behandeln. Die Schiler sollten jeweils verstehen, in welcher Spielsituation eine
bestimmte Technik angewendet wird und warum.

In den Ubungsstunden wird groBen Wert darauf gelegt, technische Zusammenhiange durch das eigene
Uben und mithilfe der Spielformen zu erlernen.

2. Ziele

Das Ziel der 10 Einsteigerstunden besteht darin, Kindern, die mit Badminton beginnen, die ersten
grundlegenden Bewegungen beizubringen.

Die Schwerpunktthemen in den 10 Einsteigerstunden sind:

e Griffhaltung - einfache Ubungen zum Erlernen der Griffarten. Dies ist Voraussetzung, um den
Federball mit Unterhandschldgen hin und her zu schlagen.

e Schlagen - die Kinder beginnen mit den Schlagen im Vorderfeld, weil diese am einfachsten zu
Erlernen sind. Die ersten Techniken, die erlernt werden sollen, sind Netzdrops und Ausfallschritte.

e Aufschlagen - das Erlernen der Aufschldge und des Lobs sollen die Kinder dann am Ende dieser
Stufe auf die Uberkopfschldge vorbereiten, weil dann auch das Hinterfeld angespielt wird.

e Laufen - die Laufbewegungen in dieser Stufe sind 1) Start, 2) Nachstellschritt, und 3) Ausfallschritt.
Diese drei Bewegungen bilden die Grundlage fur das Erlernen einer richtigen Laufarbeit im Badminton.



3. Inhalt

In diesem Teil des ,Handbuch fir Lehrpersonen” geht es um den Inhalt der 10 Einsteigerstunden.
Das Wissen der Lehrpersonen um Badmintongrundlagen steht im Mittelpunkt. Dabei sei darauf
hingewiesen, dass in den Stundenbeispielen dieser Lernstufe ebenfalls wichtige Informationen zu
diesen Grundlagen enthalten sind.

Die wesentlichen technischen Inhalte in diesem Teil des Handbuchs sind:
a. Daumengriff, ,V"-Griff und Griffwechsel
b. Ausfallschritt und Start
c. Einflhrung in die Schlagbewegung
d. Spiel am Netz — Rickhand-und Vorhand Netzdrop
e. kurzer Rickhand-Aufschlag
f.  Ruckhand-und Vorhand-Lob

g. hoher Vorhandaufschlag

a. Griffarten und Griffwechsel

Die beiden Griffarten, die in diesen Ubungsstunden unterrichtet werden sind:
1. der Daumen Griff
2. der V-Grip.

Diese beiden Griffarten werden nachfolgend beschrieben.

1. Daumengriff

Der Daumengriff wird bei einfachen Rickhandschlédgen vor dem Kérper benutzt, wie zum Beispiel
Netzdrops, Lobs, Téten, Rickhand-Aufschlag und Drive (vor dem Kérper). Der Daumen wird auf der
Unterseite des Griffes platziert und die Finger sind so locker, dass zwischen Hand und Griff eine Liicke ist.

Position des Daumens

Totale Nahansicht

L)
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Hinweise zu den Ubungsstunden - Daumengriff

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
Daumengriff Ballon hochhalten mit L1 e Bei dieser Griffart wird der
Daumengriff. > AVK] Daumen auf der Unterseite

des Griffes platziert und die
Finger sind so locker, dass
zwischen Hand und Griff
eine Licke ist.

e Die Finger sollten locker
und entspannt sein.

e Der Handrlcken leitet die
Bewegung.

Im nachsten Abschnitt 2 kommt mit dem ,V-Griff” die zweite grundlegende Griffart hinzu.




2. V-Griff und Ubungen zu den Griffarten

Der V-Griff wird bei Schlagen benutzt, die neben, d.h. auf gleicher Hohe mit dem Spieler ausgefihrt
werden, sowohl auf der Vorhand- als auch auf der Riickhandseite.

Daumen und Zeigefinger bilden eine ,V”-Form auf dem Schlagergriff. Die richtige Position des unteren
Teils des , V" ist dabei sehr wichtig und wird auf den Fotos verdeutlicht.

Die Position der ,,V"-Form auf

dem Griff.
Auf gleicher Hohe mit dem Spieler Nahansicht
Hinweise zu den Ubungsstunden - V-Griff und Ubungen zu den Griffarten
Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
V-Griff Ballon hochhalten mit L1 e Bej dieser Griffart bilden
V-Griff. "> W Daumen I:J-ﬂd Ze.igefinger auf
dem Schlagergriff ein “V".
Die Handinnenflache leitet
die Bewegung, die Finger
sind ein kleinwenig gespreizt!
e Die Position des ,V" auf
dem Griff kann wie im Foto
markiert werden.
Kontrolle der Ballon hochhalten mit L1 e Zunachst beide Griffarten
Griffarten. Griffwechsel. [ > RVES nacheinander Uben.
e Der Ellbogen ist vor
dem Korper.
e Die Hand bewegt sich aktiv
zum Ball.
Hand bewegt sich Griffwechsel mit Ball. L2 e Der Ellbogen ist vor
aktiv zum Ball. 3 Vv4 dem Korper.
e Die Hand bewegt sich aktiv
zum Ball.
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Thema

Ubung

Stunde (L)
Video (V)

Lernhinweise

Griffwechsel — vom
Daumengriff zum
V-Griff.

Griffwechsel ohne ,
dann mit Ball.

Griffwechsel und in
Ziele treffen.

L2
3 V3
3 V4
L2
=35

¢ Wechsel zwischen V-Griff und

Daumengriff mit lockeren
aber ,aktiven” Fingern.

e Lockere Finger sind wichtig,

um die Griffwechsel
auszuflhren, ohne dass
sich die Hand dabei dreht
(,aktive Fingerarbeit”).

Korperposition

wihrend der Ubungen.

Wichtig bei allen
Ubungen.

e Die Schldge werden entfernt

vom Kérper ausgefihrt, nicht
nah am Korper.

Unterarmbewegung.

Griffwechsel mit Ball.

L2
> RVZ!

e Phase 0

(Schlagvorbereitung):
Ellbogen ist vor dem Korper.

¢ Phase 1 (Bewegung weg

vom Ball): Lockerer Griff,
Hand wird zurlickgezogen,
Arm etwas gebeugt.

¢ Phase 2 (Bewegung hin

zum Ball): Hand aktiv zum
Ball bewegen, Arm wird
aktiv zum Ball gestreckt
(langer Arm), Zufassen
der Finger beim Treffen
des Balles.

e Phase 3

(Ausschwungphase):
Schlager nach dem Schlag
wieder schnell unter
Kontrolle bringen.

Nachstellschritte
(grundlegende
Laufbewegung).

Spiegellaufen

L2
=3V

e Ein Bein ,verfolgt” das

andere, ohne es zu Uberholen.

o Tiefer Kérperschwerpunkt.

Nachstellschritte und
Schlag.

Zuwurfibungen Schlag
und Lauf Vorhand.

Zuwurfibungen Schlag
und Lauf Rickhand.

Zuwurfibungen Schlag
und Lauf beide Seiten.

L5

=3Vv3
> RVZ!
=35

e Zuwurfibungen erleichtern

die ersten Versuche, Schlag
und Lauf miteinander zu
kontrollieren und die richtige
Technik anzuwenden.
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Hinweise zu den Ubungsstunden - Ausfallschritt

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
Ausfallschritt. Ausfallschritt. L3 e Zunachst nur ohne Ball Gben.
Ausfallschritt und g xi e Hervorheben, dass das
Netzdrop. Ausnutzen der Reichweite

wichtig ist, um den Ball
friihzeitig zu erreichen.

e Drehen des vorderen Ful3es

vermeiden.
K&rperposition im Ausfallschritt. L3 e Oberkorper ist gerade und
Gleichgewicht. 3Vv3 der ,Schlagerarm” gestreckt.

e Aufrechte Kdérperposition.

c. Einfiihrung in die Schlagbewegungen
Phase 1: Entwickeln erster Schlagmerkmale

Werfen und Fangen sind grundlegende Bewegungen, bei denen beide Hande ,zusammenwirken” und
man gleichzeitig mit dem Spielobjekt ,Ball” in Berihrung kommen kann.

Um den Ball dann irgendwann mit dem Schlager zu treffen zu kénnen, muss die Schlagflache des
Schlagers gut kontrollieren konnen, obwohl diese in einiger Entfernung von der Hand ist.

Um diesen Transfer — vom Werfen und Fangen zum Schlagen mit einem Badmintonschléger — erfolgreich
hinzubekommen, sollten die Spieler ausreichend tben.



Phase 2: Ball treffen mit der Hand

Den Ball mit der Hand zu schlagen bedeutet, inhaltlich den néchsten Schritt nach Werfen und Fangen zu
vollziehen. Dies erfordert, den Ball gut zu beobachten und FiBe und Hande gut auszurichten, damit die
Schlaghand den Ball auch maglichst erfolgreich trifft.

Alleine mit der Handinnenflache Uben, indem man einen
Ballon in der Luft hochhalt.

Versuche auch, den Ballon mal mit der einen, mal mit der
anderen Hand hochzuhalten, dann abwechselnd.

Versuche schlieBlich, den Ball hochzuhalten und dabei
Kunststlicke zu machen — setze dich z.B. hin und stehe wieder auf.

Alleine mit der Riickseite der Hand Uben, indem man einen
Ballon in der Luft hochhalt.

Versuche auch, den Ballon mal mit der einen, mal mit der
anderen Hand hochzuhalten, dann abwechselnd.

Versuche schlieBlich, den Ball hochzuhalten und dabei
Kunststicke zu machen — setze dich z.B. hin und stehe wieder auf.

Alleine mit beiden Seiten der Hand Uben, indem man einen
Ballon in der Luft hochhalt.

Versuche immer bessere Kunststlcke.

Halte einen Ballon mit der ,Nicht-Schlaghand” Uber deinen
Kopf und strecke den Schlagarm aus. Drehe nun den Arm,
sodass Du die Innenflache der Schlaghand sehen kannst.

Schlage den Ball dann mithilfe der Handinnenflache aus deiner
anderen Hand

Fihre dann einen deutlichen Ausschwung aus, indem du

die Bewegung so fortfihrst, dass du an ihrem Ende auf

die Rickseite der Hand schauen kannst (Pronation des
Unterarms). Diese Heranfihrung ist eine Vorbereitung auf die
Uberkopfschlagtechnik.

Versuche mit einem Partner den Ballon hin und her zu schlagen,
indem du Handflache und Riickseite der Hand bewusst einsetzt.

Dies kannst Du im Sitzen oder im Stehen tUben.
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Phase 3: Ball treffen mit sehr kurz gefasstem Schlager

Fasst man den Schlager sehr kurz, hilft dies dabei, den Ball besser zu treffen, weil er im Treffounkt relativ
nah an der Hand ist.

Halte den Schléager nahe dem , T-Stlick” — die Riickseite Halte den Ballon (oder Federball) mit
der Hand zeigt nach oben. Unterarmdrehungen in der Luft.

Halte den Schlager nahe dem , T-Stiick” so fest, dass der Zeigefinger unten entlang des Rahmens zeigt und diesen berihrt.
Halte den Ballon (oder Federball) mit Unterarmdrehungen in der Luft.

Halte den Schlager nahe Drehe den Schlagerkopf mit einer Triff den Ball mit einer
dem "“T-Stlick” so fest, dass der Unterarmdrehung zuriick. Unterarmdrehung, sodass du
Zeigefinger unten entlang des am Ende deine Rickseite deiner
Rahmens zeigt und diesen berlhrt. Hand siehst.

Halte den Federball direkt an die
Bespannung deines Schlagers.

Phase 4: Ubergang zum ,richtigen” Griff

Nach und nach sollte die Ladnge des ,Griffs”, d.h. des Hebels vergréBert werden. Dies kontrolliert man am
besten mit einem Ballon. AnschlieBend kdnnen alle Ubungen mit einem Federball ausprobiert werden.
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Hinweise zu den Ubungsstunden - Riickhand-und Vorhand-Netzdrop

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
tickhand-und Vorhand- Netzdrop und L3 Phase 0 (Schlagvorbereitung):
Netzdrop. Ausfallschritt. 3 V4 Schlager ist vorne vor dem
L3 Korper (,langer Arm”).
B Vs Phase 1 (Bewegung weg
allwechsel am .
Netz spielen. vom Ball): Ist sehr klein und
mit lockerem Griff.
Phase 2 (Bewegung hin zum
Ball): Schldgerkopf wird weich
»durch den Ball geschoben,
mit lockerem Griff und
.kontrollierten” Fingern.
Phase 3 (Ausschwungphase):
so klein wie nétig.
Beginne auf der
Rickhandseite, dann auf
der Vorhandseite, zunachst
aus dem Stand, dann mit
Ausfallschritt.
Netzdrop-Ballwechsel. Ballwechsel am L3 e Lockere Finger sind wichtig,
Netz spielen. =3 v5 um die Griffwechsel
auszufuhren, ohne dass
sich die Hand dabei dreht
(,aktive Fingerarbeit”).
Netzdrops mit Ausfallschritt. L3 e Wahrend der Bewegung zum
Bewegung Ausfallschritt und 3Vv3 Ball muss die Armbewegung
(Start, Schritt, Netzdrop =3 V4 kontrolliert werden.
Ausfallschritt) ’ [ > AVE . Bedi .
Ballwechsel am gmne |m
Netz spielen. Ausfallschritt, nehme
dann Nachstellschritte
und schlieBlich die
Startbewegung hinzu.
Spielformen fiir das Netzkonig. L6 e Achte auf die
Spiel am Netz. Ti . [ > AV Sicherheitshinweise in den
ischtennisdoppel am o
Netz. 3Vv3 SFundean}splelen zu den
[ > RVZ1 einzelnen Ubungen.

Rundlauf am Netz.
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Hinweise zu den Ubungsstunden - kurzer Riickhand-Aufschlag

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
Kurzer Riickhand Kurzer Rickhand- L7 e Technische Ausfihrung
Aufschlag Aufschlag. 33 zeigen und erklaren.
Kurzer Rickhand- "> e Hinweis: Aus der Hand

Aufschlag Team-
Wettspiel.

schlagen, Ball nicht werfen.
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Hinweise zu den Ubungsstunden - Riickhand-und Vorhand-Lob

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
Riickhand-Lob Rickhand-Lob. L8 Phase 0 (Schlagvorbereitung):
. 3Vv3 Schlager ist vorne vor dem
Riickhand-Lob Rundlauf. > AVZI Korper, Schlagerkopf Gber der

Hand, lockerer Daumengriff.

Phase 1 (Bewegung weg
vom Ball): schnelles Beugen
des Ellbogens und leichte
Einwartsdrehung des
Unterarms.

Phase 2 (Bewegung hin zum
Ball): Daumen drickt gegen
den Griff, Unterarm dreht
auswarts, Ellbogengelenk
wird streckt, Finger greifen zu.

Phase 3 (Ausschwungphase):
Schwung wird fortgesetzt,
Schléger nach dem Treffen
des Balles wieder vor den
Korper nehmen.

Hinweise: Hoher Treffounkt
mehr Beugen-Strecken als
Unterarmdrehung, tiefer
Treffounkt umgekehrt.

Ziel ist es, dass die Lob-
Bewegung in Phase 1 und
am Anfang von Phase 2 der
Bewegung des Netzdrop
dhnelt.




Thema

Ubung

Stunde (L)
Video (V)

Lernhinweise

Vorhand-Lob

Vorhand-Lob.
Vorhand-Lob Rundlauf.

L9
3 V3
3 V4

Phase 0 (Schlagvorbereitung):
Schléager ist vorne vor dem
Korper, Schlagerkopf Gber
der Hand, lockerer V-Griff,
Unterarm ist schon leicht
auswarts gedreht.

Phase 1 (Bewegung

weg vom Ball): Unterarm
weiter nach auf3en drehen,
Ellbogengelenk beugen,
Handgelenk ebenfalls leicht
nach auBen beugen.

Phase 2 (Bewegung hin zum
Ball): Unterarm dreht einwarts,
Ellbogengelenk wird streckt,
Handgelenk ebenfalls, Finger
greifen zu.

Phase 3 (Ausschwungphase):
Schwung wird fortgesetzt,
Schlager nach dem Treffen
des Balles wieder vor den
Korper nehmen.

Hinweise: Hoher Treffounkt
mehr Beugen-Strecken als
Unterarmdrehung, tiefer
Treffpunkt umgekehrt.

Ziel ist es, dass die Lob-
Bewegung in Phase 1 und
am Anfang von Phase 2 der
Bewegung des Netzdrop
dhnelt.

Spielformen

Vorhand-Ruckhand Lobs
Rundlauf.

Aus dem Spiel am Netz
einen Lob spielen.

L10
3Vv3
3 V4
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4. Zusammenfassung

Wir beginnen mit der Vermittlung von Badminton im Vorderfeld, weil wird dort von Beginn an die
groBten Lernerfolge erzielen und die Schiiler dadurch Erfolgserlebnisse haben.

e  Phase 0: Schagvorbereitung

e  Phase 1: die Bewegung weg vom Ball.
e  Phase 2: die Bewegung hin zum Ball

e Phase 3: Ausschwungphase

Diese Unterteilung in vier Phasen und die Benennung durch die Zahlen 0 bis 3 helfen dabei, den Kindern
klare Korrekturen zu geben und diese einer Phase zuzuordnen.

Beim Erlernen von Techniken helfen und unterstitzen:
e Vormachen - Nachmachen;
e Bilder;
e  Freies Ausprobieren mit Korrekturen der Lehrperson;
e Trockenbewegungen ohne Ball und Bewegungsfiihrungen durch Partner.
Die inhaltliche Reihenfolge in den ersten 10 Einsteigerstunden ist:
e  Griffarten und Griffwechsel.
e Ausfallschritt und Start.
e  Spiel am Netz.
Im Anschluss folgen:
e Kurzer Rickhandaufschlag.
e  Rickhand-und Vorhand-Lob.

e Hoher Vorhand-Aufschlag.
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Modui 6
Schiagen und Laufen im Mittelfeld
Spiel im Mitteifeld

INHALT

1. Einflhrung

2. Ziele
3. Inhalt
4. Zusammenfassung

Modul 6 Schwerpunkt

Die Module 5, 6, 7 und 8 beinhalten die wichtigsten praktischen Informationen fir Sie als Lehrperson,
um den wesentlichen Inhalt von Shuttle Time unterrichten zu kénnen.

Sie finden die 22 Stundenbeispiele in vier verschiedenen Download-Paketen auf der BWF-Website.
Diese Gliederung findet sich in diesem Handbuch in den Modulen 5, 6, 7 und 8 wieder.

e Modul 5 - Schlagen und Laufen im Vorderfeld (10 Einsteigerstunden: 1 bis 10)
*  Modul 6 — Schlagen und Laufen im Mittelfeld (2 Stundenbeispiele: 11 und 12)
®*  Modul 7 — Schlagen und Laufen im Hinterfeld (6 Stundenbeispiele: 13 bis 18)
*  Modul 8 — Ballwechsel gewinnen (4 Stundenbeispiele: 19 bis 22)

In Modul 6 liegt der Schwerpunkt im Mittelfeld, wo die Kinder Vorerfahrungen sammeln sollen, die sie
auf das Training im Hinterfeld vorbereiten.

Die Ballwechsel in diesen beiden Stundenbeispielen werden im Vergleich zu Stufe 1 deutlich schneller.
Die Lehrperson muss standig darauf achten, dass das Ubungs-und Spieltempo dem Kénnensstand der
Kinder angepasst ist, denn ,,zu schnell” und dadurch fehlerhaft zu spielen ist nicht produktiv.

Wir empfehlen dem Leser dieser Module, immer wieder den Bezug der Inhalte zu den
Stundenbeispielen herzustellen.



Lernergebnisse durch Modul 6

Am Ende dieses Moduls werden sie als Lehrperson Bescheid wissen Uber:
e  Bereitschaftsstellung;
e Bedeutung von Racketspeed, einer guten Wurftechnik und Schlagsicherheit im Mittelfeld;
e Den Rickhand-Drive und seine Anwendung im Badminton;

e Den Vorhand-Drive und seine Anwendung im Badminton.

1. Einleitung

In Modul 6 liegt der Schwerpunkt auf Stufe 2 “Schlagen und Laufen im Mittelfeld”, wobei die Kinder
Vorerfahrungen sammeln sollen, die sie auf das Training im Hinterfeld vorbereiten.

Stufe Technischer Inhalt

Schlagen und Laufen Ubungen im Mittelfeld: Das Training zielt darauf ab, die Kinder
im Mittelfeld auf das Erlernen der Uberkopfschlage vorzubereiten.

Folgende Schlagtechniken werden eingefihrt:
e Rickhand-Drive

e Vorhand-Drive

e Kurze Rickhand-Abwehr

In den Ubungsstunden wird groBen Wert darauf gelegt, technische Zusammenhiange durch das eigene
Uben und mithilfe der Spielformen zu erlernen.

Friher wurde Badminton fir Anfanger mit dem Erlernen der Techniken im Hinterfeld eingefihrt, was dazu
flhrte, dass sich nur selten Erfolgserlebnisse einstellten und die Techniken nicht korrekt gelernt wurden.

In diesem Lernprogramm lernen die Anfanger jedoch zunachst die grundlegenden Bewegungen im
Vorderfeld und sammeln Erfolgserlebnisse und Selbstvertrauen, bevor sie die Techniken im Mittelfeld
und Hinterfeld lernen.

2. Ziele

Ubungen im Mittelfeld

Nach den 10 Einsteigerstunden sollten die Schdler in der Lage sein:
e Sich am Netz einigermafen sicher zu fihlen;
e  Einen Ballwechsel am Netz zu spielen;

e Vom Netz ins Hinterfeld schlagen zu kénnen;
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Das Ziel der beiden Stundenbeispiele im Mittelfeld (11 und 12) ist:
e Das Tempo der Ballwechsel zu erhdhen;
e Die Schiiler auf die Uberkopfschlége im Hinterfeld vorzubereiten.

Grundsatzlich haben die Schiiler beim Wechsel vom Vorderfeld ins Mittelfeld mehr Zeit, sich auf den Ball
zu konzentrieren, weil der Abstand zum Netz gréBer geworden ist. Aus diesem Grund sind wir nun in der
Lage, schnellere Schlagerbewegungen zu trainieren, um die Ballwechsel schneller zu machen.

An dieser Stelle des Lernprogramms stellen wir besonders heraus, dass es wichtig ist:
e  Sich auf alle Schlage gut vorzubereiten;
e Sich nach dem Schlag wieder so zu positionieren, dass man zum nachsten Schlag bereit ist.

Dies ist fur die Spieler einfacher zu lernen, wenn das Tempo der Ballwechsel dies auch erfordert.

3. Inhalt

Hinweise zu den Ubungsstunden - Schlagen und Laufen im Mittelfeld

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
Bereitschaftsstellung Zuwurflibung L1 e Oberkérper leicht vorne, in
Racketspeed. V3 den Knien leicht gebeugt,
> RVZ1 Fersen vom Boden

Schlagib
chlagupung angehoben, Schlager vor

Racketspeed. dem Kérper, Schlagerkopf
Uber der Hand.
Den Schléager schnell Zuwurflbung fur L11 e Schlager vor dem Korper
machen (Racketspeed) Racketspeed. [ > VK] halten, Griff zunachst
Schlagiibung L 11 lockerlassen, dann zufassen,
Racketspeed. 3 V4 um schnellkraftig mit kurzen
P
L12 Bewegungen zu schlagen,
Racketspeed mit [ > AVK] sehr kurzer Ausschwung.
Kérpertreffer. =V

Wie viele Schlage in
einer Minute?
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Hinweise zu den Ubungsstunden - Riickhand Drive

Schlagibung

Racketspeed.

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
Riickhand Drive Zuwurfibung L1 Betonung der
Racketspeed. 3Vv3 Bereitschaftsstellung vor und
> RVZ nach dem Schlag.
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Hinweise zu den Ubungsstunden - Vorhand Drive

Wie viele Schlage in
einer Minute?

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
Vorhand-Drive Zuwurfibung L11
Racketspeed. [ > VK]
Verbessern des Schlagtbung L11 e Die Spielformen sind sehr
flachen Spiels tber Racketspeed. > RVZi! motivierend und machen
das Netz . L12 viel Spaf3. Dennoch muss
Racketspeed mit :
K& [ > VK] die Lehrperson darauf
Srpertreffer. ) .
3 V4 achten, dass die Schlage

in der richtigen Technik
ausgefihrt werden.




4. Zusammenfassung

In den Stundenbeispielen 11 und 12 wurden das Tempo und die Vielfalt der Ballwechsel deutlich
erhoéht, wahrend sich die physischen Inhalte vor allem auf das Werfen in Vorbereitung auf die
Uberkopfschlage beschrankten.

Folgende Bereiche wurden verbessert:
e  Racketspeed;
e Ballwechsel im Mittelfeld spielen zu kénnen;,

e Wurfféhigkeit.
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Modui 7

Schiagen und Laufen im Hinterfeld
Spiel im Hinterfeid

INHALT

1. Einflhrung
2. Ziele
3. Inhalt

4. Zusammenfassung

Modul 7 Schwerpunkt

Die Module 5, 6, 7 und 8 beinhalten die wichtigsten praktischen Informationen fir Sie als Lehrperson,
um den wesentlichen Inhalt von Shuttle Time unterrichten zu kénnen.

Sie finden die 22 Stundenbeispiele in vier verschiedenen Download-Paketen auf der BWF-Website.
Diese Gliederung findet sich in diesem Handbuch in den Modulen 5, 6, 7 und 8 wieder.

®  Modul 5- Schlagen und Laufen im Vorderfeld (10 Einsteigerstunden: 1 bis 10)
*  Modul 6 — Schlagen und Laufen im Mittelfeld (2 Stundenbeispiele: 11 und 12)
e Modul 7 — Schlagen und Laufen im Hinterfeld (6 Stundenbeispiele: 13 bis 18)
*  Modul 8 — Ballwechsel gewinnen (4 Stundenbeispiele: 19 bis 22)

In Modul 7 liegt der Schwerpunkt im Hinterfeld, wo die Kinder die Kinder die Techniken zu den
Uberkopfschlagen lernen.



Lernergebnisse durch Modul 7

Am Ende dieses Moduls werden sie als Lehrperson Bescheid wissen Uber:

l

e Die einzelnen Stufen des ,Schlag-Kreislaufs”.
e Techniken im Hinterfeld wie:

- Vorhand-Clear.
- Vorhand-Drop.
-~ Vorhand-Smash.
— Umsprung.

1. Einleitung

Diese Stufe baut auf den beiden vorherigen Stundenbeispielen auf, wo auf die Techniken im Hinterfeld
hingearbeitet wurde.

Stufe Technischer Inhalt

Schlagen und Laufen Ubungen im Hinterfeld: Das Training zielt darauf an, die Uberkopf-
im Hinterfeld Schlagtechniken einzufihren und zu entwickeln. Folgende Techniken
werden erlernt:

e Vorhand-Clear.
¢ Vorhand-Drop.
e Vorhand-Smash.

® Umsprung.

Auch in diesen Ubungsstunden wird groBen Wert darauf gelegt, technische Zusammenhange durch das
eigene Uben und mithilfe der Spielformen zu erlernen.

Friher wurde Badminton fir Anfanger mit dem Erlernen der Techniken im Hinterfeld eingefihrt, was dazu
flhrte, dass sich nur selten Erfolgserlebnisse einstellten und die Techniken nicht korrekt gelernt wurden.

In diesem Lernprogramm haben die Anfanger jedoch zunachst die grundlegenden Bewegungen im
Vorderfeld gelernt und auch Sicherheit im Mittelfeld erlangt, bevor sie nun die Techniken im Hinterfeld lernen.

2. Ziele

In diesen sechs Stundenbeispielen im Hinterfeld erlernen die Schiiler die Technik fiir die wichtigsten
Schlage: Clear, Drop und Smash.

Parallel dazu werden noch die erforderlichen Laufbewegungen entwickelt, vor allem der Umsprung.

Viele Hinweise, die fir Lernen im Vorder-und Mittelfeld richtig waren, behalten auch im Hinterfeld ihre
Bedeutung.

Dieser Schatz an Erfahrungen sowie das erlangte Selbstvertrauen aus den vorherigen Stunden in das eigene
K&nnen hilft den Schilern nun, neue Techniken schneller zu erlernen, als zu Beginn des Lernprogramms.
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3. Inhalt

In dieser Lernstufe werden folgende Techniken beschrieben:
1. Umsprung;
2. Vorhand Uberkopf-Clear;
3. Vorhand Uberkopf-Drop;
4. Vorhand-Smash.

Bevor alle diese Techniken beschrieben werden, ist es wichtig, zu erklaren, wie man die Schlage in
einzelne Teile gliedern kann, um sie besser vermitteln zu kénnen.

Diese Gliederung nennen wir den Schlag-Kreislauf.

Schlagnachbereitung Aus der Bereitschaftsstellung
Wiedereinnahme der aktiv in die Schlagvorbereitung
Bereitschaftsstellung (Phase 0)
Ausschwung Ausholbewegung /
(Phase 3) Bewegung ,, weg" vom Ball
(Phase 1)
Treffen des Balles Schlagbewegung /
(Phase 2b) Bewegung ,hin” zum Ball
(Phase 2a)

Schlagvorbereitung (Phase 0)

Jeder Schlag beginnt mit einer guten Vorbereitung aus der Bereitschaftsstellung heraus, wobei der
Schlager aktiv in den Bereich geflhrt wird, in dem der gegnerische Schlag erwartet wird.

Aushol-und Schlagbewegung (Phase 1 und Phase 2)

Der Schlag wird in zwei Phasen unterteilt, das Ausholen (Phase 1: Bewegung weg vom Ball) und das
Zuschlagen (Phase 2: Weg hin zum Ball) bis hin zum Treffen des Balles.

Viele Anfanger haben vor allem Schwierigkeiten in Phase 1, weil sie beflirchten, den Ball nicht zu treffen.
Waurfspiele und Ubungen ohne Ball geben die notwenige Sicherheit, dies zu erlernen.

Ausschwung (Phase 3)

Die Phase nach dem Treffen des Balles nennt man den Ausschwung. Die Lange des Ausschwungs ist
abhangig von der Art und von der Harte des Schlages, der Treffposition und der technischen Situation
im Allgemeinen.

Schlagnachbereitung

Nachdem der Ausschwung beendet ist, erfolgt ein flieBender Ubergang (Nachbereitung) zur
Vorbereitung des néachsten Schlages.

Anfanger sollten ermutigt werden, von Beginn an in allen Ubungen auf eine gute Schlagnachbereitung
zu achten.

Der Schlag-Kreislauf hilft uns dabei, die einzelnen Teile eines Schlages zu benennen, Fehler zu sehen
und zuzuordnen sowie daraus folgend die passenden Korrekturen zu geben.

Anschauungsmaterial: Fotos auf den Seiten Vorhand Uberkopf-Clear und Vorhand-Uberkopf-Drop.



1. Umsprung

Der Umsprung ist die wichtigste Lauftechnik im Hinterfeld. Er unterstitzt den Spieler dabei, den
Ball so friih wie mdglich zu erreichen und im Anschluss wieder optimal zurlick in eine geeignete

Bereitschaftsstellung zu gelangen.

Ein weiteres Hauptmerkmal am Umsprung ist, dass er optimal unter Druck eingesetzt werden kann, um in der
hinteren Rickhandecke den Ball mit der Vorhand (,links-vom-Kopf”) statt mit der Riickhand anzunehmen.

So funktioniert der Umsprung:

e Das Schléagerbein macht einen Schritt zurlick, sodass beide Fii3e hintereinander stehen mit dem

Hauptgewicht auf dem hinteren Bein.

e Esfolgen ein Absprung mit dem hinteren Bein und eine Drehung in der Luft (bi s zu 180°), wobei
das ehemals vordere Bein jetzt deutlich hinter dem Absprungpunkt des Schlagerbeins landet. Der

LandefuB setzt dabei quer zur Laufrichtung auf, um einen Druckpunkt aus dem Hinterfeld zu haben.

e Nach dem Aufsetzen des Landebeins macht das Schldgerbein den ersten Schritt.

e  Esfolgt ein Nachstellschritt oder Laufschritt mit dem Landebein.

Achtung: Das Aufsetzen des Landebeins und der erste Schritt mit dem Schlédgerbein erfolgen so schnell

wie mdglich zusammen, am besten fast gleichzeitig.

Hinweise zu den Ubungsstunden - Umsprung

ohne Ball.

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
Umsprung Vorlbung Umsprung L13 e Auf den korrekten Rhythmus
mit Werfen. > IV der Schritte achten und
Vorilbung Umsprung durch Klatschen oder
=32 Zahlen verdeutlichen: eins —

zwei / drei — vier.

Anschauungsmaterial: Fotos auf der Seite Vorhand Uberkopf-Clear.
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Hinweise zu den Ubungsstunden - Vorhand Uberkopf-Clear

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
Vorhand Uberkopf- Vorhand Uberkopf Clear | L13 Besonders hervorheben:
Clear Clear im Schlagfluss. g xi e Wurfibungen und hohe
. . Geschwindigkeit des
Clear im Schlagfluss mit L14 Schlagerkonfes:
Kunststlck. =V chiagerkopres;
Clear im Schlagfluss V3 * Friiher Treffpunkt;
| > RVZI

hinter Markierung.

Spielform mit Clear
zu Beginn jedes
Ballwechsels.

* Einsatz des Umsprungs,
um wieder gut aus dem

Hinterfeld heraus zu kommen.
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Hinweise zu den Ubungsstunden — Vorhand Uberkopf-Drop

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
Vorhand Uberkopf- Wiederholung: L15 Die Schlagbewegung von Clear
Drop Umsprung ohne Ball =3\2 und Drop sind sehr dhnlich.
Zuwurfibuna Dro =3V3 Lediglich beim Treffen des
9 P 3 V4 Balles wird differenziert: Beim
Drop-Lob im L16 Clear wird voll zugeschlagen,
Schlagfluss 3V3 beim Drop abgebremst.
Schlagiibung
Lob-Drop-Stop
Clear und Drop Schlagtibung mit L16 Immer wieder darauf achten,
parallel Wahlméglichkeit. 3 V4 dass Clear und Drop im
=3 \5 ersten Teil der Bewegung

Halbfeldeinzel ohne
Mittelfeld

gleich aussehen.
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Hinweise zu den Ubungsstunden - Vorhand Smash

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
Vorhand-Smash Zuspielibung Smash. L17 Immer wieder daran erinnern,
~ f =\Vv2 dass die Schiler beim Smash
uwurflibung kurze ) o
Abwehr. [ > VK] hinter dem Ball sein mUssen,
> RVZ um ihn vor der Schlagschulter
Schlaglibung Smash L18 zu treffen.
und kurze Abwehr. [ > RV))

Schlaglibung
Wechselsmash und
kurze Abwehr.

n
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Hinweise zu den Ubungsstunden - kurze Riickhand-Abwehr vor dem Kérper

Schlaglibung
Wechselsmash und
kurze Abwehr.

Thema Ubung Stunde (L) Lernhinweise
Video (V)
Kurze Abwehr Zuspielibung Smash. L17 Kurze Abwehr: Erwarte den
. =3v2 Ball in einer Position mit
Zuwurflibung kurze i
Abwehr V3 gebeugten Knien, etwas
3 V4 Vorlage, dem Gewicht vorne
Schlagubung Smash L18 auf den FiBen und dem
und kurze Abwehr. =3Vv2 Schlager vor dem Korper.

4. Zusammenfassung

Beim Erlernen der Uberkopf-Schlagtechniken helfen das Hinzunehmen von Umsprung und kurzer
Riickhand-Abwehr dabei, die Ubungen abwechslungsreicher und anspruchsvoller zu gestalten.

Die Technik der Uberkopfschlage dhnelt der Wurfoewegung von oben; aus diesem Grund ergénzen
die Wurfibungen und Wurfspiele in den Stundenbeispielen an dieser Stelle des Lernprogramms
hervorragend das spezifische Erlernen der Schlagtechniken.

Folgende Elemente sind sehr wichtig beim Erlernen der Uberkopfschlage:

o \-Griff;

e Auswartsdrehung des Armes beim Bewegen weg vom Ball;

e  Einwértsdrehung des Armes beim Bewegen hin vom Ball;

e  Ballannahme so frih wie moglich.

1
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Modui 8
allweahsel dewitnnen - )
taktische Grundiagen und Wettkampfe

INHALT

1. Einflhrung

2. Ziele

3. Taktische Wahrnehmung (, Lesen-Lésen”)
4. Inhalt

5. Zusammenfassung

Modul 8 Schwerpunkt

Die Module 5, 6, 7 und 8 beinhalten die wichtigsten praktischen Informationen fir Sie als Lehrperson,
um den wesentlichen Inhalt von Shuttle Time unterrichten zu kénnen.

Sie finden die 22 Stundenbeispiele in vier verschiedenen Download-Paketen auf der BWF-Website.
Diese Gliederung findet sich in diesem Handbuch in den Modulen 5, 6, 7 und 8 wieder.

e Modul 5 - Schlagen und Laufen im Vorderfeld (10 Einsteigerstunden: 1 bis 10)
e Modul 6 — Schlagen und Laufen im Mittelfeld (2 Stundenbeispiele: 11 und 12)
e Modul 7 — Schlagen und Laufen im Hinterfeld (6 Stundenbeispiele: 13 bis 18)
e Modul 8 — Ballwechsel gewinnen (4 Stundenbeispiele: 19 bis 22)

In Modul 8 werden die grundlegenden taktischen Féhigkeiten im Badminton benannt und entwickelt,
jeweils mit der Zielsetzung, Ballwechsel zu gewinnen. Der Schwerpunkt liegt hier auf den Disziplinen
Einzel und Doppel.

Lernergebnisse durch Modul 8

Am Ende dieses Moduls werden sie als Lehrperson Bescheid wissen Uber:
e Taktische Wahrnehmung.

e  Grundlegende taktische Fertigkeiten im Badminton.



1. Einleitung

In der Lernstufe 4 “Ballwechsel gewinnen” werden grundlegende taktische Prinzipien eingefihrt und
fur das Einzel-und Doppelspiel erldutert.

Ziel fur die Schiler ist es, Erfahrungen im Spielen der Disziplinen Einzel und Doppel zu machen. Daher ist
diese Stufe sehr praktisch gestaltet.

Um im Badminton gute Leistungen zu bringen und erfolgreich zu sein, missen sich die Spieler mit drei
wesentlichen Typen von Spielsituationen auseinandersetzen: Angriff (offensiv), Ubergang (neutral) und
Abwehr (defensiv).

2. Ziele

Um als Badmintonspieler erfolgreich zu spielen, muss die Fahigkeit des ,,Lesen-Lésen” gut beherrscht
werden. Dies bedeutet, anhand der Spielsituation zu analysieren und zu entscheiden, welchen Schlag
man selbst spielt. Die Entscheidung darltber fallt auf der Grundlage der eigenen und der gegnerischen
Spielsituation: Bin ich im Angriff, im Ubergang oder in der Abwehr?

Zunéchst werden wir in diesem Lernprogramm die drei Spielsituationen definieren und herausarbeiten,
was jede einzelne fir den Spieler bedeutet.

Im nachsten Schritt wird dann die Féhigkeit ,,Lesen-Lésen” entwickelt, was bedeutet, die
Entscheidungsféhigkeit des Spielers zu verbessern. Dies geschieht auf der Grundlage der Analyse der
Hauptfaktoren Raum (H&he, Breite, Lénge des jeweiligen Schlages) und Zeit (Wie grof3 ist der Druck auf
der eigenen Spielfeldseite / auf der gegnerischen?).

Wir unterrichten folgende taktische Inhalte:

e Die Wichtigkeit von ,,Raumgewinn”, d.h. den Gegner zu zwingen, sich moglichst viel bewegen zu
mussen, ohne dass man selbst seine Positionen auf dem Feld stark verandern muss. Dazu ist es
wichtig, in jeder Spielsituation die giinstigste Position zu finden, ohne die eigene Balance zu verlieren.

e  Die Wichtigkeit von ,,Zeitgewinn”, d.h. den Ball immer so friih wie moglich zu treffen, und zwar
maoglichst hoch und méglichst nah am Netz, damit der Gegner wenig Zeit hat zu reagieren. Die
Kernfrage dabei lautet: ,Wann spiele ich schnell und forciere das Tempo und wann nehme ich
mein Tempo zurtick?”

e Die Wichtigkeit, die eigenen Stérken und Schwéchen zu kennen, damit man die Ballwechsel so
gestalten kann, dass eigene Stérken ausgespielt werden.

e Die Wichtigkeit, gegnerische Starken und Schwachen ,lesen” zu lernen, um dann Situationen
richtig ,I6sen” zu konnen.

e Die Wichtigkeit, zu “lesen”, was der Gegner gerade im Spiel gegen mich plant zu tun.

3. Taktische Wahrnehmung (,,Lesen-Lésen”)

Taktisches Bewusstsein beschreibt die Féhigkeit, jede Situation auf dem Spielfeld “lesen” zu kénnen und
daraufhin richtig zu ,16sen”, was bedeutet, die richtige, néchste Entscheidung zu treffen.

Diese beiden taktischen Komponenten sind nachfolgend noch ausfihrlich mit Beispielen beschrieben.
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Raum Spieler selbst Gegner Geschwindigkeit | Partner
e Linge optimal | ® Meine eigenen | ® Seine/ ihre ® [st mein e Seine/ ihre
nutzen Stérken Stérken eigenes Stérken
e Breite optimal | ® Meine eigenen | e Seine/ ihre Seleltgrr}Po e Seine / ihre
nutzen Schwéchen Schwéchen ggn;’sg ur Schwéchen
mich?
e Hohe optimal ° Eiggne e Wieistsein/ e Wo befindet
nutzen Position auf ihr Plan gegen er / sie sich auf
dem Feld mich? dem Feld?
e Eigene Balance
auf dem Feld
4. Inhalt

In diesem Lernprogramm werden taktische Grundlagen vor allem durch Spielformen trainiert,
vorzugsweise auf dem halben Spielfeld.

Beim Training mit groBen Gruppen ist es wichtig:

e Die Unterrichtsstunden so zu organisieren, dass auf mehreren Spielfeldern verschiedene Ubungen
mit unterschiedlichen Anforderungen durchgefiihrt werden;,

e Die Zahl der Schiiler pro Spielfeld hier und da zu verédndern.

Nachfolgend sind einige Beispiele aufgefiihrt, wie man mit groBen Gruppen Ubungen durchfiihren kann
und gleichzeitig taktische Inhalte trainieren kann:

a. Zehn Spieler auf einem Feld

Zwei Mannschaften zu je finf Spielern spielen ,Rundlauf” (jedes Team auf seiner Feldseite). Es werden
fortlaufend Ballwechsel gespielt, die Spieler jeder Mannschaft schlagen immer jeweils nur einmal. Man
kann das Spielfeld einschrénken, z.B. nur am Netz, halbes Feld, nur im Hinterfeld spielen oder statt
gegeneinander auch miteinander spielen.

b. Rotierend oder immer abwechseln

Die Schuler spielen kurze Wettkdmpfe — der Gewinner bleibt auf dem Feld ODER bestimmte Paare /
Gruppen wechseln sich in einer festgelegten Reihenfolge ab.

c. Spezielle Organisationsformen

Turnierform , Kaiserspiel”: Nach jeder Runde geht der Gewinner ein Feld in die eine, der Verlierer in die
andere Richtung.

d. Wettkampfe zwischen Schiilern mit unterschiedlichem Kénnensstand

Verkleinern des Spielfeldes fur den schwacheren Spieler, z.B. ohne Vorder- / Hinterfeld.

e. Mannschaftswettkampfe

Man bildet Mannschaften vergleichbarer GréBBe, bestehend aus Spielern mit unterschiedlichem
Kénnensstand. Jeder Spieler sammelt Punkte fiir seine Mannschaft, sodass jeder erzielte Punkt in das
Gesamtergebnis einflieB3t.



Alle Wettspiele und Ubungen schulen und entwickeln die taktische Wahrnehmung, weil die Spieler
Erfahrungen in Wettkampfsituationen sammeln.

Die Stundenbeispiele mit Ubungen zur Doppeltaktik bieten eine Einfiihrung in die grundlegenden

Flemente des Stellungsspiels. Dies erfolgt zunachst durch einfache Ubungen und dann durch Wettspiele.

Hinweise zu den Ubungsstunden - Taktik. Ballwechsel gewinnen

Thema

Ubung

Stunde (L)
Video (V)

Lernhinweise

Zentrale Position.

Halbfeldeinzel Taktik 1.
Halbfeldeinzel Taktik 2.

L19
=3\2
=33

e Die zentrale Position auf
dem Feld ist der Bereich,
aus dem man bestmaoglich
die wahrscheinlichsten
Schlage des Gegners
erreichen kann.

e Die zentrale Position ist kein
fester Punkt, sondern ein
sich verandernder Bereich.

Einzeltaktik 1.

Halbfeldeinzel Taktik 1.

Halbfeldeinzel ohne
Mittelfeld.

L19
3V2
3 V4

Raumgewinn durch Spielen in
freie Bereiche:

e "Wie kann ich den Gegner
in das Hinterfeld dréngen,
sodass ich Raum fur
einen Gewinnerschlag im
Vorderfeld habe?”

e "Wie kann ich dem Gegner
tiefe Treffpunkte im
Vorderfeld aufzwingen,
sodass ich Raum fur
einen Gewinnerschlag im
Vorderfeld habe?”

Einzeltaktik 2.

Halbfeldeinzel Taktik 2.

Halbfeldeinzel ohne
Mittelfeld.

L19
V3
3 V4

Zeitgewinn durch Verandern
des eigenen Spieltempos:

e “Wie nutzt man schnelle
Schlage wie Smash
und Angriffsclear zum
Punktgewinn?”

Einzeltaktik allgemein.

Halbfeldeinzel ohne
Mittelfeld.

Halbfeldeinzel Rundlauf.

Halbfeldeinzel Team-
Wettbewerb.

L19
> RVZ!
L20
> AV
3 V3

¢ “Mit welcher Einzeltaktik
gewinne ich Ballwechsel?”

e Alle Wettspiele schulen die
taktische Wahrnehmung.
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Doppel 2.

Thema Ubung Stunde (L) | Lernhinweise
Video (V)
Spieleréffnung im Wiederholung kurzer L21 e Die Bedeutung des
Doppel. Rickhand-Aufschlag. [ > AVY Aufschlags im Doppel
herausstellen!
e Die Schuler sollen
Ubungszeit haben, um
Aufschlédge auf Ziele zu
trainieren.
Das Mittelfeld im Vom Mittelfeld ans Netz L21 e Die Taktik , Das Mittelfeld
Doppel gewinnen ricken. 3V2 gewinnen” ist sehr wichtig
e . L22 im Doppel und damit der
Spiel im Mittelfeld
va\)/:eeit m viteteid 2 3\V2 grofte Unterscheid zum
' =3 V3 Einzel.
Spiel im Mittelfeld
pietim Mittetield zu ¢ Die Umsetzung erfordert ein
viert. .. .
gutes Schlédgerhandling und
guten Racketspeed.
Verteidigungs-und Stellungsspiel im L21 e Zunachst ohne Ball
Angriffsposition im Doppel 1. V3 ausprobieren, dann
Doppel . L22 mit einer festgelegten
Stell |
erungsspetim 3 Vv4 Schlagreihenfolge, wie z.B.

Lob-Smash-kurze Abwehr.

Doppel spielen.

Doppel spielen.

e Wir kombinieren die drei

Inhalte: Aufschlag, das
Mittelfeld gewinnen,
Stellungsspiel.

5. Zusammenfassung

In den Stundenbeispielen 19-22 werden grundlegende taktische Situationen im Badminton eingefihrt

und durch gezielte Ubungen und Wettspiele trainiert.

Naturlich konnen diese Ubungsstunden wiederholt werden, um den Lerneffekt zu erhohen und den
Schilern noch mehr Gelegenheiten zu geben, ihre taktische Wahrnehmung zu verbessern.




Modui 9
Orcanisieren von Wettkdmpfen

INHALT

1. Einleitung

K.O. System
Gruppensystem
Ranglistensystem

Pyramidensystem

o o A w D

Freizeitturnier

Modul 9 Schwerpunkt

In Modul 9 liegt der Schwerpunkt auf der Planung und Durchfiihrung von Wettkémpfen sowie
Informationen zu Turnier-und Wettkampfsystemen.

Lernergebnisse durch Modul 9

Am Ende dieses Moduls werden sie als Lehrperson Bescheid wissen Uber:
e Verschiedene Arten von Wettkampfsystemen:

- Wettké&mpfe im K.O. System

- Wettké&mpfe als ,Gruppenspiele”
- Ranglistensystem

- Pyramidensystem

—  Freizeitturnier
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1. Einleitung

Badminton zu spielen hat viele angenehme Aspekte, wie z.B. Freude am Spiel zu haben, Freunde zu
finden oder zu treffen sowie seine eigene Fitness zu verbessern. Fir viele ist jedoch auch die Moglichkeit,
sich mit anderen messen zu kdnnen, eine gro3e Motivation, Uberhaupt Sport zu treiben.

In diesem Kapitel geht es darum, wie man ganz unterschiedliche Wettkdmpfe durchfiihren kann.

2. Wettkampfe im K.O. System

Einen Wettkampf nach dem K.O. System auszutragen macht dann Sinn, wenn man nur begrenzt Zeit
zur Verflgung hat, die Zahl der Teilnehmer jedoch grof3 ist. In diesem Turniersystem haben viele Spieler
jedoch nur sehr wenige Spiele. Es eignet sich bei einer grof3en Teilnehmerzahl, die man dann in ein
Starterfeld von 16, 32, 64 oder 128 Teilnehmern auslost und in den Turnierplan eintragt.

Folgendes ist beim K.O.-System zu bedenken:

e Wenn das Teilnehmerfeld von den Zahlen 16, 32, 64 oder 128 abweicht, was ja in der Mehrzahl
der Félle eintritt, muss man an einzelne Spieler ein ,RAST" (Freilos) vergeben, sodass sie in der
ersten Runde keinen Gegner haben. Hat man also 14 Teilnehmer, vergibt man zweimal ein ,RAST"
(Freilos), um das 16er Teilnehmerfeld zu vervollstandigen.

e Die starksten Spieler kdnnen Setzplatze erhalten, z.B. auf der Grundlage ihrer friiher erzielten
Ergebnisse. Diese Spieler werden im Turnierplan verteilt, bevor die anderen Teilnehmer ausgelost
werden. Gesetzte Spieler sollen somit erst in spateren Runden aufeinandertreffen.

In der folgenden Ubersicht ist ein Beispiel einer Auslosung mit 14 Teilnehmern und 4 gesetzten Spielern
abgebildet. Zur Erklarung:

e Die Spieler A, P, I und H haben einen Setzplatz erhalten, sodass sie erst im spateren Turnierverlauf
gegeneinander spielen kdnnen

e Die Spieler A und Player P haben ein Freilos in der ersten Runde (d.h., sie haben kein Spiel), da es
nur 14 Teilnehmer gibt.

e Alle Spiele, die ausgetragen werden, haben eine Spielnummer, um dem Turnierleiter die Planung
zu erleichtern.
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3. Wettkdmpfe im Gruppensystem

Im Gruppensystem spielt in der Tat jeder Spieler einer Gruppe gegen jeden anderen. Dieses System hat
den Vorteil, dass alle Teilneher gleich viele Spiele austragen. Beispielhaft sei hier ein Turnierplan fir 5
Spieler im System , Gruppenspiele” abgebildet.

8
iQ 8 N
c o i dca
] g n & o
< m @) (a] w g g g E 5
) ] ) o} ) ] s 2 2 o
e | e |2 | 2| 2| |3 | 5| 2] E |3
S| &l al & & & z O = e | =
Spieler A
Spieler B
Spieler C
Spieler D
Spieler E
Im Gruppensystem kann wie hier in folgender Reihenfolge gespielt werden:
Runde 1 Runde 2 Runde 3 Runde 4 Runde 5
A gegen B A gegenC A gegen E A Pause A gegen D
C gegen D E gegen B C Pause D gegen E B Pause
E Pause D Pause D gegen B B gegen C Cgegen E

Der Spieler Aist in jeder Runde zuerst genannt, die Ubrigen Spieler (inklusive der Pause) ricken immer
ein Feld nach rechts, so dass neue Spielpaarungen entstehen. Der Spieler B ist fett gedruckt, so dass
man den Wechsel hier gut nachvollziehen kann.

Sollten am Ende dieses Systems zwei oder mehrere Spieler dieselbe Zahl an Spielen gewonnen haben,
muss (@am besten vor dem Turnier) festgelegt werden, nach welchen der folgenden Kriterien gewertet wird:

e Verhaltnis gewonnener S&tze zu verlorenen

e Verhaltnis gewonnener Punkte zu verlorenen

e Der direkte Vergleich zwischen den Spielern

Im Gruppensystem veréndert sich die Zahl der Spiele drastisch mit der Zahl der teilnehmenden Spieler.
Die nachfolgende Tabelle zeigt, wie viele Spiele und Runden bei bestimmten Teilnehmerzahlen
ausgetragen werden missen.




Zahl der Teilnehmer Zahl der Zahl der Runden Zahl der Spiele

Spiele gesamt pro Teilnehmer
3 3 3 2
4 6 3 3
5 10 5 4
6 15 5 5
7 21 7 6
8 28 7 7
9 36 9 9
10 45 9 9
11 55 11 10
12 66 11 11
13 78 13 12
14 91 13 13

4. Ranglistensystem

Im Ranglistensystem sind die Spieler nach ihrer Spielstarke aufgelistet, wobei sie die Mdglichkeit haben,
Uber ihnen positionierte Spieler herauszufordern. Wenn der niedriger platzierte Spieler gewinnt, tauscht
er mit ihm die Platze. Im unten dargestellten Beispiel hat Spieler D Spieler A herausgefordert und nach

Sieg von D wurden die Platze getauscht.

1. Spieler A 1. Spieler D
2. Spieler B 2. Spieler B
3. Spieler C 3. Spieler C
4. Spieler D 4. Spieler A
5. Spieler E 5. Spieler E
6. Spieler F 6. Spieler F

7. Spieler G 7. Spieler G
8. Spieler H 8. Spieler H
9. Spieler | 9. Spieler |
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5. Pyramidensystem

Das Pyramidensystem ist eine Art des Ranglistensystems, wobei jedoch mehrere Spieler auf ein und
derselben Stufe sind. Die Spieler durfen:

Andere Spieler auf derselben Stufe herausfordern (und nach Sieg mit ihnen die Platze tauschen)

Andere Spieler auf einer Stufe hdher herausfordern (und nach Sieg mit ihnen die Platze tauschen)

Spieler A
Spieler B Spieler C Spieler D
Spieler E Spieler F Spieler G Spieler H Spieler |
Spieler J Spieler K Spieler L Spieler M Spieler N Spieler O Spieler P




6. Freizeitturnier

Viele Vereine fiihren Turniere durch, bei denen die Mitglieder untereinander Spiele austragen. In der
Abbildung ist eine Méglichkeit dargestellt, wie solch ein Freizeitturnier mithilfe eines ,Stecktafel-
Systems” organisiert werden kann. Dieses System kann leicht an die Gegebenheiten des Vereins
angepasst werden. In dieser Turnierform kénnen Teilnehmer, die nach Turnierbeginn erscheinen,
problemlos integriert werden.

Badminton Club Drophausen

Spielfeld 1 Spielfeld 2 Spielfeld 3 Spielfeld 4 Wartefeld 1 Wartefeld 2

Teilnehmer des Turnierabends (Auswahl aus 7 Spielern)

e Jeder Teilnehmer hat ein Namensschild in Rot (Damen) oder Blau (Herren) und platziert am
Turnierabend sein Namensschild im unteren Bereich der Stecktafel — je nach Ankunft von links
nach rechts.

e Der Spieler im unteren Bereich ganz links darf drei weitere Spieler (aus einer Gruppe von z.B. 7)
auswahlen, mit denen er spielen mochte.

e  Erplatziert diese vier Namensschilder in das Feld von ,Spielfeld 1" und darf dort spielen.
e Die verbleibenden Namensschilder riicken jeweils nach links.
e Dieser Vorgang wiederholt sich, bis alle vier Spielfelder und die beiden Wartefelder besetzt sind.

e Sobald ein Spiel beendet ist, platzieren diese vier Spieler ihre Namenschilder wieder am
rechten unteren Ende der Stecktafel und die Spieler von “Wartefeld 1" wechseln auf das
freigewordene Spielfeld.

e In diesem Beispiel wird die Organisation fir 4 Spielfelder gezeigt wird und es werden nur Doppel

ausgetragen. NatUrlich kann man diese Organisationsform auch fiir weniger / mehr Spielfelder
oder fir die Disziplin Einzel durchfihren.

|
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Modul 10
Vereimfachte Badmintonregein

INHALT
1. Uberblick
2. Zahlsystem
3. Pausen und Seitenwechsel
4. Einzel
5. Doppel

Modul 10 Schwerpunkt

In Module 10 folgt nun eine Einfihrung in die grundlegenden Badmintonregeln: das Zahlsystem, das
Aufschlagrecht im Einzel und Doppel sowie die Zéhlweise im Einzel und Doppel.

Lernergebnisse durch Modul 10

Am Ende dieses Moduls werden sie als Lehrperson Bescheid wissen Uber:
e Die grundlegenden Regeln im Badminton
e Das Z&hlsystem im Badminton
e Aufschlagen im Einzel und Zahlweise

e Aufschlagen im Doppel und Zahlweise

1. Uberblick

Die Spielregeln und Wettkampfregularien konnen in der vollstandigen Fassung auf der BWF-Website
www.bwfbadminton.org heruntergeladen werden.

Nachfolgend finden Sie einen kurzen Uberblick tiber die vereinfachten Badmintonregeln.



2. Zahlsystem

Ein Spiel besteht aus zwei Gewinnsétzen, also maximal drei Satzen bis 21 Punkte.
Jeder Ballwechsel endet mit einem Punkt.

Die Partei, die den Ballwechsel gewinnt, erhalt einen Punkt.

Ab 20:20 gewinnt die Partei den Satz, welche zuerst 2 Punkte Vorsprung hat.

Bei 29:29 gewinnt die Partei den Satz, die den 30. Punkt erzielt.

Die Partei, die einen Satz gewinnt, hat im folgenden Satz den ersten Aufschlag.

. Pausen und Seitenwechsel

Wenn eine Partei den 11. Punkt erzielt, folgt eine Pause von 60 Sekunden fir alle Spieler.
Zwischen jedem Satz ist eine Pause von 2 Minuten erlaubt.

Im dritten Satz wechseln die Spieler nach Erzielen des 11. Punktes die Feldseiten.

4. Einzel

e Zu Beginn eines Satzes (0:0) und wenn der Punktestand des aufschlagenden Spielers ,gerade” ist,
d.h. 2, 4. 6 usw., schlagt man von der rechten Feldhélfte auf. Bei ungeraden Zahlen, d.h. 1, 3, 5 usw.,
erfolgt der Aufschlag von der linken Feldseite.

e Wenn der Aufschlager einen Ballwechsel gewonnen hat, erhélt er einen Punkt und schlagt
daraufhin von der anderen Feldseite auf.

e Wenn der annehmende Spieler einen Ballwechsel gewonnen hat, erhalt er einen Punkt und wird
Aufschléger. Er schldgt von der entsprechenden Feldseite auf, bei geradem eigenem Punktestand
von rechts, bei ungeradem von links.

5. Doppel

Jede Partei hat nur einen Aufschlag.

Der Aufschlag geht fortlaufend zu einer der beiden Parteien, wie beispielhaft im folgenden
Diagramm erklart.

Zu Beginn eines Satzes (0:0) und wenn der Punktestand der aufschlagenden Partei ,,gerade” ist,
d.h. 2, 4. 6 usw., schlagt man von der rechten Feldhélfte auf. Bei ungeraden Zahlen, d.h. 1, 3, 5 usw.,
erfolgt der Aufschlag von der linken Feldseite.

Wenn die aufschlagende Partei einen Ballwechsel gewonnen hat, erhalt sie einen Punkt und
derselbe Aufschléger schlagt daraufhin von der anderen Feldseite auf.

Wenn die annehmende Partei den Ballwechsel gewonnen hat, erhélt sie einen Punkt und wird
aufschlagende Partei.

Die Spieler andern ihr Aufschlagfeld nicht, auBer wenn sie bei eigenem Aufschlag die Feldhélfte
wechseln mussen.

Wenn die Spieler versehentlich von einer falschen Hélfte aufschlagen, wird dieser Fehler sofort korrigiert.

In einem Doppel zwischen A & B gegen C & D haben A & B die Wahl gewonnen und sich fir den
Aufschlag entschieden. A schldgt nun zu Beginn zu C auf.
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Ballwechsel / Erklarung Spielstand Aufschlag Aufschlager & Gewinner
von welcher Annehmender des
Feldhélfte? Ballwechsels
Rechte Feldhélfte,
Null da der Punktestand | A schlagt g ClD
beide der Aufs.chlager zu C auf. 5 Bl A
gerade ist.
A & B gewinnen einen . .
Punkt und wechseln die Linlee [Fodlicliite, el . C C D
- der Punktestand A schlagt
Aufschlagfelder. A schlagt 1:0 der Aufschli D auf &
nun von links auf. C & D er Atischager i adl D A|B
. ungerade ist.
stehen unveréndert.
C & D gewinnen einen Linke Feldhalfte, da A
Punkt und erhalten das 11 der Punktestand D schlagt & C|D
Aufschlagrecht. Niemand ’ der Aufschlager zu A auf. AlB
. : . B
andert sein Aufschlagfeld. ungerade ist.
A & B gewinnen einen Rechte Feldhalfte, C
Punkt und erhalten das 21 da der Punktestand B schlagt & C/D
Aufschlagrecht. Niemand ’ der Aufschlager zu C auf. D AlB
andert sein Aufschlagfeld. gerade ist.
C & D gewinnen einen Rechte Feldhalfte, C
Punkt und erhalten das 29 da der Punktestand C schlagt & C/D
Aufschlagrecht. Niemand ' der Aufschléger zu B auf. D AlB
dndert sein Aufschlagfeld. gerade ist.
C & D gewinnen einen : .
Punkt und wechseln die Linke Feldhdlfte, da . A DIC
- der Punktestand C schlagt
Aufschlagfelder. C schlagt 3:2 der Aufschl A auf &
nun von links auf. A & B er AdIschiager Zu A adt B AlB
. ungerade ist.
stehen unverandert.
A & B gewinnen einen Linke Feldhalfte, da A
Punkt und erhalten das 33 der Punktestand A schlagt & DLC
Aufschlagrecht. Niemand ' der Aufschléger zu C auf. AB
. . . B
dndert sein Aufschlagfeld. ungerade ist.
A & B gewinnen einen .
Punkt und wechseln die Rechte Feldhalfte, . C DIC
- da der Punktestand | A schlagt
Aufschlagfelder. A schlagt 4:3 der Aufschlzger 0D auf &
nun von rechts auf. C & D utschiag u = adt D BlA
. gerade ist.
stehen unverandert.




Zusammenfasend bedeutet dies:

Welcher Spieler aufschlagt, hdangt vom Punktestand (gerade oder ungerade) ab.
Die Aufschlagfelder wechseln nur dann, wenn die aufschlagende Partei einen Punkt gemacht hat.

Wechselt der Aufschlag, dann ist fir die Position der aufschlagenden Partei entscheidend, wo sie
zuletzt standen, als der Gegner aufgeschlagen hat.

Diese Regeln sorgen dafir, dass nach einem Wechsel des Aufschlagrechts, nicht derjenige
aufschlagt, der dies beim Wechsel zuvor getan hat.
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