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7.4 Badminton

Die Jugendlichen sollen einige Technikelemente des Badminton-Spiels ver-
bessern, diese {iben und im Spiel mit- und gegeneinander anwenden. Bad-
minton eignet sich, wie alle anderen Riickschlagspiele, gut fiir koedukativen

Unterricht.

Vom «Federball»
zum Badminton

Spiel an Ort: Sich den Shuttle vor dem Korper und
tiber dem Kopf hochspielen. Der Ellbogen geht dabei
der Schlagbewegung immer voraus (Peitscheneffekt).

* Sich regelmissig VH und RH hochspielen.

« Sich gleichzeitig nach li und re bewegen.

« Bei allen Formen die Hohe variieren.

« Ziele treffen (z.B. Ringe, Decke...)

 Eigene Kombinationen erproben.

(® Bei Windstille sind alle For-
men auch im Freien moglich.

©) Bestehende Linien als Spiel-
feldlinien tibernehmen; mit Lei-
nen (Wiese) oder Kreide (Hart-

platz) Linien zeichnen. Netz auf
ca. 1.5 m Hohe spannen.

Platzieren: Mit einem Partner spielen. Der Shuttle soll

im Unterhandbereich getroffen werden, d.h. nur bis auf

Hiifthohe schlagen.

» Kurz und lang spielen im Wechsel.

« Links und rechts spielen.

« In gegenseitig vereinbarte Zonen spielen.

A platziert und variiert, wihrend B immer wieder an
dieselbe Stelle zurtickspielt. Wechsel.

© Griffhaltung (Ein-
heitsgriff):
Vgl. Bro 5/5, S. 45

Aufschlag: Leichte Gritschstellung seitwirts. Die

freie Hand hélt den Shuttle. Diesen fallen lassen und

mit dem Schlédger von unten her treffen.

 Die Distanz des Aufschlags variieren (nah, weit).

 Flugbahn variieren (flach, steil, hoch, weit...).

» Zu zweit: Nach jedem Aufschlag 5 Zuspiele oder bis
zum Fehler spielen, dann erneut aufschlagen.

(D Ein guter Aufschlag ist wich-
tig.

Uberkopfspiel (Clear): Aus dem Stemmschritt (seit-

lich zum Netz) vom hinteren Bein nach vorne oben

abstossen. Den Ellbogen nach vorne oben bringen und

den Shuttle vor dem Korper treffen. Der Shuttle sollte

weit nach hinten Richtung Grundlinie fliegen.

» Zu zweit moglichst viele lange Clears ohne Fehler
spielen.

» Nach dem Aufschlag mit Clears weiterspielen.

« Platzieren: links, rechts, kiirzer, linger.

 Auch mit der schwicheren Hand spielen.

* Dorthin spielen, wo der Partner (nicht) steht.

(D Den Schliger immer in Bereit-
schaftsposition seitlich iiber dem
Kopf halten.

©) Flugbahn des Clears: hoch und
moglichst weit

Spielvarianten: Sich den Shuttle gegenseitig so zu-

spielen, dass beide den Ball noch gut erreichen kon-

nen. Nach 4-maligem Hin- und Herspielen beginnt der

Wettbewerb. Beide versuchen, dem Partner so zu spie-

len, dass dieser den Shuttle nur noch schwer oder gar

nicht mehr erreichen kann.

 Schlagtechniken gegenseitig absprechen.

+ Alle Teams beginnen gleichzeitig mit Aufschlag und
anschliessenden Clears. Welches Team spielt am
langsten ohne Fehler?

« Badminton mit anderen Sportarten kombinieren.

© Spielvarianten, z.B.

R

- oA

=7
e

Gerite-Badminton:
Vgl. Bro 3/5, S. 26
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Netzdrops (Stoppball): A und B stehen nahe am Netz

und spielen sich Netzdrops zu. Sie versuchen, den

Shuttle moglichst hoch an der Netzkante zu treffen und

ihn so lange als moglich im Spiel zu halten.

e Sobald A einen Netzdrop spielt, lauft B zum Netz
und versucht, den Shuttle zuriickzuspielen.

 Beide versuchen Netzdrops zu spielen. Pro gelunge-
nem Netzdrop wird 1 Punkt gezihlt.

(D Das Handgelenk ist hoher als
der Schlidgerkopf; Korperseite des
Schlagarms zum Ball.

Lernpartnerschaften: A spielt als «Trainer» zu und

beobachtet, wiahrend B sich auf die Technik konzen-

triert. Nach einigen Schligen wird die Aufgabe ge-
wechselt.

» Die Beobachtungskriterien werden durch die Lehr-
person bestimmt. A beobachtet und berit; Wechsel.

» B darf bestimmen, was bei ihm zu beobachten ist.

« B macht absichtlich Fehler (z.B. falscher Griff,
schlechter Ellenbogeneinsatz, ungeeignete Korper-
stellung...) und A muss als «Trainer» herausfinden,
was falsch ist.

(D) Beobachten lernen fordert
auch das eigene Bewegungs-
lernen.

© Lernpartnerschaften:
Vgl. Bro 4/5,S.7

Netz-Duell: Nahe am Netz werden verschiedene For-

men gespielt.

« Spielt A einen Shuttle hoch, dann versucht B, diesen
sofort flach zuriickzuspielen. Wechsel.

» Nur A darf flache Shuttles spielen, B spielt hoch zu-
riick. Wechsel.

* A und B spielen sich den Shuttle immer schneller
zu, bis A oder B einen Fehler macht. Neubeginn.

™ Mit einem Partner einen Shutt-
le wihrend einer bestimmten Zeit
20-mal schnell und fehlerfrei hin-
und herspielen.

T-Lauf: Dem Gegner auf die Vorhand- und auf die
Riickhandseite zuspielen. Dieser muss nach jedem
Schlag zum «T» (= Feldmitte) zuriicklaufen.

» Regelmaissig, dann unregelmissig VH/RH spielen.
 Links und rechts abwechseln.

 Beide spielen unregelmissig.

» Dazwischen auch hohe Shuttles spielen ...
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Flach-Spiel (Drive): Den Shuttle knapp iiber der
Netzkante durch eine kurze, druckvolle Unterarmdre-
hung spielen. Der Shuttle wird auf der Vorhand- oder
auf der Riickhandseite, vor allem aber vor der Korper-
mitte, getroffen.

« Flache Shuttles gefiihlvoll platzieren.

« Plotzlich einen Lob (sehr hohen Ball) spielen usw.

Uberkopf-Stoppball (Drop): Aus dem Stemmschritt

(wie beim Clear) einen normalen Clear vortduschen,

jedoch im Moment des Schlages den Shuttle lediglich

«abtropfen» lassen.

A spielt lange Clears, wihrend B ab und zu versucht,
einen Drop zu spielen. Wechsel der Aufgabe.

Wettspiel: A und B einigen sich beziiglich Zihlweise
und Spielfeldgrosse. Dann wird gespielt.

« Als Gongturnier auf Zeit spielen.

« Bis auf eine bestimmte Anzahl Punkte spielen.

» Regeln: Einzelne Wettkampfregeln vorgeben.

©® Weitere Badminton-

Spielformen: Vgl. Bro

5/4, S. 56 ff. und

3 Literatur Bro 5/5, S. 60




