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Pädagogische Perspektiven  -Wahrnehmung-  Spiel- und Turnierformen / Alternativwettkämpfe im Badminton               22.09.04  Oberwerries          Uwe Wolff

Herstellen von Aktionsbereitschaft
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- „Isoliert“ (Tunnelblick!)



- „gespannt“ (Beinmuskulatur an-




spannen!) 


- „erregte“ (Schlagarm anspannen)

      
- Aktionsbereitschaft 

              (nach M. Knupp)

Partnerübungen: (Reaktionsübungen)

I
-paarweise gegenüber aufstellen, ein


 Spieler hält einen Ball in Vorhalte, der


 andere versucht diesen Ball, wenn er 
 


 fällt, zu fangen (Var. mit 2 Bällen, mit


 Täuschung, in der Bewegung)

G
- “Kniefechten“


-.........................................................

E
- “Hände klatschen“


- “Abwerfen“ –pw. ggü., mit Badm.bällen


 auf den Körper des Partners zielen

 - „Armwork“ – schnelles Anzeigen von  

 Treffpunkten

A
- “Airwalks“ –pw. ggü. aufstellen, schnelle


 Laufwege/Sprünge anzeigen


- s.o. mit schnellem Ballwurf 


- “Polizistenspiel“/Schattenbadminton

- Polizistenspiel im One-Step-Bereich

- „Uhrzeitansage“ (hinter Übendem stehend)

Tennisball (o.ä.) auf kurzer Entfernung zuwerfen und fangen – Zuwurf nur von unten, Fangen im Ausfallschritt (vorn) oder Sprung (hinten)  




  


Erwärmung:

Laufen auf dem Badmintonfeld:
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


Die gekennzeichneten Feldbereiche als Laufbahn

benutzen !

- Laufen mit festgelegten Richtungswechseln

- in den Ecken ggf. Ausfall- bzw. Stemmschritte

 ausführen

- verschiedene Laufarten miteinander kombinieren (je nach Bahn wechseln)

Beispiel: 1. Bahn vorwärts, Abstoppen mit rechts,

2. Seitsteps nach außen, schnelle Drehung übereck, 3. vorwärts laufen, Abstoppen und 4. Seitsteps zum Ausgangspunkt zurück. 
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


Linienläufe auf dem Badmintonfeld mit schnellen

Richtungswechseln
- v.a. mit Seitsteps vorwärts und rückwärts

- verschiedene Laufarten kombinieren

- alle hintereinander (Linien vom Vordersten frei

  wählen lassen)

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


In der gekennzeichneten Zone mit höchstmöglicher Geschwindigkeit (viele „Steps“ auf der

Stelle)  „Footworkübungen“ ausführen


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


Die gekennzeichneten Feldbereiche und Linien als 

Laufbahn benutzen !

„ Fangspiele“ auf der Laufbahn, der vorderen  

  Aufschlag- und Mittellinie“ (sehr intensiv), Var.: Seitstep - Jagd

Aufwärmspiele in der gesamten Halle:

	a a a    .

a          .         
b b b               
b
c c c

c
d d

d d



„Bälle einsammeln“

2 - 4 Mannschaften, pro Mannschaft ein umge-

drehter, kleiner Kasten; viele Federbälle auf dem

Boden verstreut. Welche Mannschaft sammelt

die meisten Bälle ein ? Es darf immer nur ein

Spieler pro Mannschaft laufen und nur 1 Ball holen.

(Variante:  Federbälle mit Schläger aufsammeln lassen, auf dem Schläger transportieren, Federball holen und dabei einen anderen Ball prellen.....)

Aufwärmspiele:

„Zombie-Ball“ (jeder gegen jeden, 1-3 Bälle, ggf. große  Gym.bälle. Wer abgetroffen ist setzt sich, bzw. macht Gymnastik solange bis derjenige, der einen abgetroffen hat, selbst getroffen wurde. Dann  darf man wieder mitmachen beim gegenseitigen Abtreffen.

- „Sanitäter-Spiel“ -   1-2 Fänger versuchen andere Spieler abzuschlagen, wer „erwischt“ wurde, ruft „Sanitäter“, daraufhin müssen  4 Mitspieler kommen und den „Verletzten“ an beiden Armen und Beinen fassend zum Krankenhaus bringen und dort ablegen (z.B. Weichbodenmatte in der Mitte der Halle)

- „Brettball“ 2 Mannschaften im Basketballfeld

gegeneinander, Treffer werden erzielt, wenn der Ball nach Berühren des Brettes anschließend den Boden berührt (mit/ohne Dribbling)

„Aufsetzer-Ball“ Handballvariante, Treffer werden nur erzielt, wenn der Ball vorher den Boden berührt hat, auf 2Tore

„Schlappen-Hockey“ einen Sportschuh ausziehen und als Schläger verwenden, mit Tennisball o. Softball, auf 2 Tore 

- „Rollball“ unter einer in der Mitte der Halle gespannte Schnur den Tennisball werfen/rollen und die gegner. Wand treffen = 1 Punkt (2  T- Bälle)

Laufschulung/Reaktion/Ausdauer

- „Bälle tauschen“ – in verschiedenen Feldbereichen, z.B. von  Seitenlinie zu Seitenlinie, 20x  (2-3 Durchgänge) mit Partnerwechsel









Bälle vom Kasten räumen und über das Netz in ein Zielfeld werfen

„Bälle austeilen und wieder einsammeln“ – Übung Partnerweise, A transportiert die Bälle einzeln in die Ecken, B sammelt sie anschließend (16 – 25 Bälle) wieder in der ZP ein (Aufsetzen mit Ausfallschritt) 

„Footwork“ (Beinarbeit auf der Stelle)

- Die Beine laufen auf der Stelle, die Arme       

  werden dazu entsprechend eingesetzt.

- Laufen mit Armkreisen

- „Anfersen“ bzw. Kniehebelauf (Skipping)

- Hüpfen mit Knieheben 

- Schrittsprünge (Schrittwechsel m./o. 

  Zwischenschritt), Tiefe Schrittwechsel 

- Kreuzsprünge (Überkreuzen/Hinterkreuzen) 

- “Twist“ 

-Abdruckübungen aus der Bereitschaftshaltung 

-Ausfallschritt und seitl. Übersetzen 

-Seitliches Versetzen der Beine

-„Übersetzen“ (ein Bein im Wechsel über das andere zur Seite aufsetzen)

-Stemmschritt u. Ausfallschritt im Wechsel , mit Schlagsimulation

- “Charlie Chaplin-Sprünge“ Füße ein- und auswärts drehen 

- “Schuhplattler“ 2x vorn/2x hinten die o.g. Übung ausführen
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Pädagogische Perspektiven  – Badmintonspezifische Umsetzungsmöglichkeiten
	· Wahrnehmungsfähigkeit verbessern, Bewegungserfahrung erweitern

A
	· Das wahrnehmungsspezifische Anforderungsprofil im Badminton (welche Rolle spielen die unterschiedl. Analysatoren (visuell: Wahrnehmungsstrategie, Tunnelblick, antizipatorisches Timing, Schattenbadminton – „Wie kann ich erkennen, wohin der Ball gespielt werden soll?“ Schulung im Bewegungssehen als Voraussetzung für die Partnerkorrektur und die damit richtige Ausführung der Schlagtechniken (Korrektur- und Kontrollbögen); akustisch: Knall beim Schlag-richtiger Treffpunkt, kinästhetisch: Bewegungsführungen, taktil: Griffkontrolle, Filzgleiter..., vestibulär: nach einem Umsprung schnell wieder Gleichgewicht finden z.B. in der Abwehr, Schläge nach Drehungen ausführen...), die Wahrnehmung täuschen (Finten) ( Sensibilisierung für unterschiedliche Informationsarten (Selektivität der Wahrnehmung) 

· Bewegungserfahrungen erweitern - Handicapspiele und Spielen mit unterschiedlichem Ball- und Schlägermaterial (re./li. Hand, Tennis- , Squash-, TT-, Racketballschläger u.a., Softball, Naturfederball, mit Schlägerhülle spielen, nur Unterhandspiel, nur Überkopfspiel, verdecktes Netz (Mattenspiel), Ohrenstöpsel, Taucherbrille, Augenklappe etc. , unterschiedliche Spieltempi/lange und kurze Ballwechsel

      Neues Vermittlungskonzept „Racketspeedmodell“ nach Poste/Hasse (Spiel über das 

      flache Netz

	· Sich körperlich ausdrücken, Bewegung gestalten               B
	

	· Etwas wagen und verantworten

                                          C
	

	· Das Leisten erfahren, verstehen und einschätzen

D


	· Anforderungsprofile für das Badmintonspiel erstellen lassen

· Tests hierzu durchführen und auswerten

· Spielbeobachtungsbögen Doppel/Einzel , Partnerkorrektur

· Erlernen technischer Fertigkeiten (Bewegungsebene)

· Erlernen taktischer Fähigkeiten (Handlungsebene),Schulung der Entscheidungsfähigkeit

· Selbstständige Erarbeitung von Komplexübungen

	· Kooperieren, wettkämpfen und  

     sich verständigen

E

· Kooperieren, wettkämpfen und   

     sich verständigen

E


	· Gegenseitiges Informieren und Demonstrieren erlernter Fertigkeiten und Fähigkeiten

· Mit Unterschieden umgehen, befriedigende Spielerlebnisse („Spaß am Spiel“) auch in leistungsheterogenen Übungsgemeinschaften, miteinander üben oder gegeneinander spielen...

· „Worauf achte ich im Spiel?“ Spielen mit Aktionskonzentration
· Doppel/Mixed

· Alternativwettkämpfe (siehe Anlagen)

· Selbstständige Vorbereitung eines Turnier für den Kurs oder z.B. die Unterstufe

· Spielen in und mit Regelstrukturen

	· Gesundheit fördern, Gesundheitsbewusstsein entwickeln

F


	· Gesundheit und Badminton: 
· Risikofaktoren vermeiden und personale Ressourcen stärken: Gesundheitliche Risiken bei der Ausführung der Schlagtechniken und bei der Organisation des Übungsbetriebes, 

· Wohlbefinden als Quelle für Gesundheit – Signale des Körpers erkennen: „..im Spiel völlig außer Atem.., ..kriege keine Luft..., Seitenstiche, zu hohe Belastung, Schmerzen im Schlagarm o. in der Schulter, Schwierigkeiten beim Laufen......  

· Spezielle  Aufwärmprogramme, Stretching und spezielle Gymnastik als Verletzungsprophylaxe, Footwork, Cool Down

· Erste Hilfe bei Sportverletzungen 

· Messen der Belastungsintensität, Belastungsdosierung  (Einsatz von Pulsmessern)  

· Sportgerechte Ernährung


Alternativwettkämpfe
	Megaeinzel

½ Feld oder 1/1 Feld
	E
	Der Aufschlag erfolgt abwechselnd. Einen Punkt erreicht man nur, wenn der Gegner oder die Gegnerin den Ball nicht mehr mit dem Schläger berührt hat. Der Ball muss „auf dem Boden versenkt werden“.

	3er Einzel

1/1 Feld
	E
	Zwei SpielerInnen stehen immer auf dem Feld und spielen einen Ballwechsel. Wer den Ballwechsel verliert, wechselt mit der draußen stehenden Person. Wieder wird nur ein Ballwechsel ausgeführt und ausgetauscht. Wer einen Ballwechsel gewinnt bekommt einen Punkt. Jede Spielperson zählt für sich. Gewonnen hat, wer zuerst 15 Punkte hat.

	Verlängerungs-Einzel

½ Feld oder 1/1 Feld
	E
	Um die Endphase des Spiel mit hoher Konzentration zu spielen, beginnt das Einzel bei 12:12(H) bzw. 8:8(D). Bei 14:14 kann auf 17(H) und bei 10:10 auf 13(D) verlängert werden.

	Teameinzel

1/1 Feld
	E
	Jeweils zwei SpielerInnen bilden einen Team. Eine Person des Teams steht immer für 5 Ballwechsel auf dem Feld und spielt Einzel gegen eine Person des anderen Teams. Danach ist Wechsel für die nächsten 5 Ballwechsel. Jedes Team 

	Kurzsatzeinzel

½ Feld oder 1/1 Feld
	E
	Um häufigere Wechsel herbeizuführen und hohe Konzentration zu erreichen, können Einzel bis 5, 7, 9 oder 11 gespielt werden.

	Zoneneinzel

½ Feld oder 1/1 Feld
	E
	Das Spielfeld wird eingeschränkt, so dass z.B. ohne das Vorderfeld (bis zur Aufschlaglinie) oder das Hinterfeld gespielt wird. Es kann auch nur eine Ecke heraus genommen werden. Ansonsten wird nach normalem Zählmodus gespielt.

	Vorsprungseinzel

½ Feld oder 1/1 Feld
	E
	Bei leistungsunterschiedlichen Paarungen kann die schwächere Spielerperson einen Punktevorsprung erhalten.

	„rüber – rein“

½ Feld oder 1/1 Feld
	E
	Auf dem halben Feld wird 1 Minute lang variabel gespielt mit möglichst wenigen Fehlern. Dies wird in festgelegter Anzahl wiederholt (6-10) mit jeweils anderen SpielpartnerInnen. Jede Spielerperson merkt sich ihre eigenen Fehler und zählt sie insgesamt zusammen. Nach mehrmaliger Wiederholung der Serie merken die Meisten eine Verbesserung der Schlagsicherheit.

	Zeiteinzel

½ Feld oder 1/1 Feld
	E
	Auf dem halben Feld werden Einzel gespielt von unterschiedlicher Zeitlänge (15 sek. – 3 min.). Der Aufschlag wird abwechselnd ausgeführt und es kann immer gepunktet werden. Die GegnerInnen  können gewechselt werden.

	2 gegen 1
	E
	Zwei SpielerInnen verteidigen das ganze Feld, während eine Person (evt. spielstärker) alleine das ganze Feld abdeckt.

	4 gegen 2 Ecken

1/1 Feld
	E
	Spielerperson A spielt auf dem ganzen Einzelfeld, B nur auf der Hälfte – darf aber nicht schmettern.


	Double Point
½ Feld oder 1/1 Feld
	E/D
	Es wird ein Einzel oder Doppel gespielt. Jeder Punkt am Netz wird doppelt gezählt, wenn z.B. der Ball „getötet“ wird, als Netzroller gespielt wird, oder der Gegner oder die Gegnerin so schlecht zurückgespielt, dass der Ballwechsel mit dem nächsten Schlag beendet werden kann.

	+/- 5 Spiel

½ Feld oder 1/1 Feld


	E
	Der Spielstand zu Beginn ist „0“. Wenn eine Person punktet steht es +1, bei einem weiteren Punkt der gleichen Person +2. Macht SpielerIn B danach einen Punkt, steht es nur noch +1. Beide SpielerInnen versuchen auf +5 bzw. –5 zu kommen. Bei jedem Aufschlag kann gepunktet werden.

	Tischtennisdoppel
	D
	Nach dem kurzen Aufschlag, der reihum gemacht wird, geht das Feld nur noch bis zur vorderen Aufschlaglinie. Beim Spiel am Netz müssen die SpielerInnen eines Doppels abwechselnd schlagen.

	3/5-Kontaktdoppel
	D
	Es wird nach ganz normalem Zählmodus gespielt, aber einen Punkt gibt es nur, wenn während der Spielauftaktphase Aufschlag – Aufschlagannahme – 3. Schlag (oder erweitern bis 5. Schlag) ein Ballwechsel gewonnen wurde. 

	Angriffsdoppel
	D
	Es wird nach normalem Modus gezählt. Fehler ist es jetzt zusätzlich, wenn ein Unterhand oder Überkopfschlag gespielt wird und dadurch der Angriff abgegeben wird.

	Megadoppel
	D
	Der Aufschlag erfolgt reihum. Einen Punkt erreicht eine Paarung nur, wenn die GegnerInnen den Ball nicht mehr mit dem Schläger berührt haben. Der Ball muss „auf dem Boden versenkt werden“.

	Englisch Doppel
	D
	Vier SpielerInnen auf dem Doppelfeld spielen so, dass jeder nur seine Feldhälfte verteidigt.  Der Aufschlag wird reihum gemacht und jeder hat 5 Punkte. Für jeden Fehler wird ein Punkt abgezogen. Bei Null Punkten scheidet die Person aus und die Hälfte bleibt frei. Gewinner ist, wer als letztes noch einen Punkt hat.

	Dänisch Doppel
	D
	Der Zuspieler steht an der Seite des Feldes und gibt hohe oder auch kurze Bälle als Zuspiel. Eine Paarung steht immer in Abwehrstellung, eine in Angriffstellung. Letztere bekommt das Zuspiel und versucht den Punkt zu machen. Ist die Paarung erfolgreich rennt sie schnell auf die gegenüberliegende Feldhälfte in die Abwehrposition. Die Paarung, die hier gestanden hat geht nach außen heraus und läuft hinter das Feld auf die gegenüberliegende Seite. Von hier rücken immer die nächsten Paarungen nach. Der Reiz des Spiels ist, das viele Doppelpaarungen spielen können und schnelle Wechsel eine hohe Aufmerksamkeit erfordern.

	Doppel mit Punktabzug
	D
	Für einen Fehler beim Aufschlag bzw. bei der Aufschlagannahme wird der entsprechenden Paarung ein Punkt abgezogen. 


Weitere Übungssammlung «Spiele»

Volleyball-Doppel

Der Ball darf von jeder Partei zweimal gespielt werden, z. b. „stellen“ zum Ük- Schlag

Mitläufer

Zu zweit in einer Feldhälfte, A  hat einen Schläger in der starken Hand, den Partner B an der anderen Hand gefasst, B läuft während des Ballwechsels mit ohne A  zu behindern, bei Fehler Wechsel der Rollen

Fußball – Badminton Doppel

A und B spielen gegen C und D. Einer mit , der andere ohne Schläger. Der Fußballspieler spielt den Ball an, der Schläger – Spieler schlägt den Ball rüber.

Von Einzel auf Doppel umschalten                         

A spielt mit B, C mit D jeweils Halbfeld – Einzel. Fällt einem Paar der Ball zu Boden wird der Ballwechsel im Doppel zu Ende gespielt.

2-1 System

Der schwächere der beiden Spieler erhält durch Zurückholen des Aufschlages bereits einen Punkt. Ein Punkt bei eigenem Aufschlag zählt doppelt. Für den stärkeren Spieler zählen die normalen Aufschlag- und Punkteregeln.

Spiel außer Atem

A und B spielen gegeneinander. Zuvor müssen sie allerdings einen Linienlauf bzw. anstrengende Footworkübungen o. Sprünge ausführen. Anschließend Einzel auf 3 Punkte.

Dänisch - Einzel bzw. Doppel in der Gruppe

Auf einem oder mehreren Feldern. Sieger des Ballwechsels bleiben auf dem Feld und erhalten einen Punkt, Verlierer stellen sich in der Gruppe wieder hinten an und warten bis sie wieder an der Reihe sind.

Var.: als Mattenspiel

Halbfeldeinzel über zwei Spielfelder
Vier Spieler auf der einen, vier auf der anderen Seite. Jeder spielt allerdings für sich, d.h. muss sein eigenes Feld verteidigen. Wer 5 Maluspunkte hat, scheidet aus (entweder bleibt das Feld frei und Treffer hierein bedeutet Aus oder ein weiterer Spieler kommt hinein und übernimmt das Feldsegment.). Mit 2 Bällen spielen!  

Goodminton

Die Regeln des Goodminton sehen einen Wettbewerb zwischen Mannschaften vor und verzich​ten bewusst auf einige typische Merkmale des Badminton. Beim Goodminton gibt es zwei Spielarten:

Beim freien Tempospiel versuchen beide Partner sich den Ball in einer vorher festgelegten Zeit möglichst oft zuzuspielen. Jede Ballberührung zählt ein Punkt. Für jeden Boden​kontakt des Balles werden 5-10 Punkte abgezogen.

Beim freien Flugspiel versuchen beide Partner, in einer vorher festgelegten Zeit möglichst we​nig Ballberührungen zu spielen. Da es hier das Ziel ist, möglichst wenig Punkte zu erreichen, werden für jeden Bodenkontakt des Balls fünf Punkte hinzu addiert.

Durch das Weglassen von Netz und Spielfeld ist der Spielverlauf hauptsächlich abhängig vom Abstand der Spielpartner untereinander. Durch unterschiedliche Entfernungen kann der Schwie​rigkeitsgrad der Spiele variiert werden.

Lit. Leuze, Leo. Goodminton. In Lehrhilfen für den Sportunterricht, Schorndorf, 6/93
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