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Vorwort

Liebe Kolleginnen und Kollegen!

Im Namen des Deutschen Badminton-Verbandes e \artketh wir uns fur lhr Interesse an
der bundesweiten SchulsportaktioMgach mit — spiel Dich fit Ziel der Aktion ist es,
Schilerinnen und Schiler in den Badmintonsport udiiiren und sie fir dieses beliebte

Ruckschlagspiel zu begeistern.

Die Idee der Schulsportaktion besteht darin, eme&turnier fir Madchen und Jungen in den
Schuljahrgédngen 5 bis 10 durchzufihren, um an ddwl&n die besten Spielerinnen und
Spieler einer Klasse in diesen Klassenstufen zuittetm Zusatzlich kann auch ein
Schulsieger ermittelt werden. Das Turnier bleibbealajeweils auf die einzelne Schule

begrenzt.

Mit dieser Broschire stellt lhnen der DBV eine ki Hilfe zur Vorbereitung und
Durchfihrung der Aktion zur Verfiigung. Diese enthéchtige fachspezifische Hinweise fur
eine sechs- bis achtstiindige, einfihrende Untéseafheit und ausfihrliche Materialien fur

die Turnierplanung und Turnierdurchfiihrung.

Wir wirden uns freuen, wenn auch lhre Schule aenensSchulsportaktion teilndhme.

In diesem Falle wiinschen wir Ihnen bei der Umseajabres Schulturnieres gutes Gelingen!
Mit freundlichen Grif3en

rEn AL 0.l

Karl-Heinz Zwiebler Klaus-Dieter Lemke
(DBV Vizeprasident-Breitensport) (DBV Resortleitechulsport)
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1. Allgemeines zum Badmintonsport

5 Millionen Badmintonspielerinnen und Badmintonsger in Deutschland

Badminton z&ahlt mit zu den beliebtesten Freizeitspten in Deutschland: Mehr als funf

Millionen Menschen spielen in Deutschland regelmé@Badminton in der Schule oder in

ihrer Freizeit. Der organisierte Badmintonsport asst dabei 212.000 Mitglieder, wobei sich
der Vereinssport seit den 1970er-Jahren rasanteimtddhland entwickelte. Im Jahr 1970
zahlte der Deutschen Badminton-Verband e.V. (DB¥inal 18.520 Mitglieder!

Auch wenn der Badmintonsport insbesondere von gezlf&eude der Freizeitsportler lebt,

wurde diese Begeisterung fur die schnellste Rapketat der Welt im Jahr 2008 zusatzlich
durch die hervorragende Leistung der deutschen BadmAsse bei den Olympischen

Spielen in Peking angeheizt. Seit Badminton 199%iefl in den Sportartenkanon der

Olympischen Spiele aufgenommen wurde, zahlte 2008len erfolgreichsten Jahren des
DBV. Dies bescherte dem Badmintonsport eine bisndaitht gekannte Aufmerksamkeit in

den Medien und im Fernsehen. Zudem wurde im Vorfield Grol3ereignisses in deutschen
Tageszeitungen, Fernseh- und Horfunksender sowiernktportale in bis dato nicht

gekannten Umfangen von unserer attraktiven Spomad ihren Protagonistinnen und

Protagonisten berichteten — unzweifelhaft ein Ingegenn fir den Badmintonsport

hierzulande!

Ein Landsitz als Namensgeber

Der heutige Badmintonsport entwickelte sich zuntichEngland. Britische Kolonialoffiziere
stellten 1873 ein Spiel namens ,Poona“ (Federbalit) vor, das sie in Indien kennengelernt
hatten: Mit einfachen Schlagern spielte man sicihre Netz, Linienfeld oder Regeln — einen
Federball zu. Bei einer Gartenparty des Duke ofuBe& auf dessen Landsitz namens
.Badminton House" in der Grafschaft Gloucesterspir@sentierten sie dieses — und das Spiel
wurde umgehend ein ,Hit*. Der Duke (Herzog) von Biat dnderte das Spiel ,Poona“ ab,
indem er ein Netz — ein gewdhnliches Tennisnetpanste, tUber das der Ball geschlagen
werden musste. Er bestimmte zudem Spielregelnndi@en Grundzigen noch heute gelten.
In der Folge wurde das Spiel nur noch ,The Badmnmr@&ame* genannt. 1893 wurde mit dem

Englischen Badminton-Verband der erste nationalednBaton-Verband gegrindet.
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2. Zielsetzung de Aktion

Die zunehmende Begeisterung fir den Badmintonspddeutschland mochte der Deutsche
Badminton-Verband e.V. (DBV) gerne nutzen und Kmdeih an den Badmintonsport
heranfihren. Durch eine enge Kooperation und Abstimg von Schule und Verein im
Rahmen einer gemeinsamen Aktion sehen wir eine enbade Moglichkeit, den
Badmintonsport nachhaltig zu férdern.
Dazu hat der DBV die Schulsportaktigilach mit — spiel Dich fit*ins Leben gerufen und
richtet sich gezielt an Schuiler im Alter von 10 & Jahren. Die Idee des Projektes ist es,
Badmintonturniere in den 5. bis 10. Jahrgangssteaieer Schule durchzufihren und die
besten Badmintonspieler der Klassen dieser Schghalge einer Schule in den
Badmintondisziplinen Jungen- und Madcheneinzelrputeeln, wobei ein Turnier immer auf
die Schule lokal begrenzt bleiben wird. Optionahikain Schulsieger ausgespielt werden.
Mit diese Schulsportaktion verfolgt der Deutschediaton-Verband e.V. drei zentrale
Zielsetzungen:

Jugendliche fur das Badmintonspiel begeistern

Badminton ist schnell, elegant, dynamisch, kraftwsid voller Emotionen — diese

Botschaft mochte das Schulsportprojekt den Jugelmeti nahe bringen. Zudem sollen

sich die Schuler fir den Badmintonsport beigeisterdem sie durch eigenes Spielen

in den Klassen den Badmintonsport selbst erlebendd.

Badminton in die Flache bringen

Die Aktion wird bundesweit und vor allem in den Regen Deutschlands

durchgefuhrt, in denen Badminton bisher von untendygeter Bedeutung ist. Dies ist

der Grund, dass der DBV die zentrale KoordinatienAktion tUbernommen hat, aber

auf eine regionale Unterstitzung durch die Landdsgwrale sowie die lokale Mitarbeit

der Vereine und Lehrkréafte angewiesen ist.

Verbesserung der Zusammenarbeit von Schulen uredrnéer

Mit dieser Schulsportaktion méchte der DBV eine Ntikeit schaffen bzw. den

Schulen und Vereinen einen Anknupfungspunkt geblere Kommunikation zu

verbessern sowie die lokale Zusammenarbeit auseabau

Dieses Projekt wird ustétzt von:
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3. Aktionsplanung und Aktionsdurchftihrung

Inhaltlich obliegt die Verantwortung der Schulspéitton beim Deutschen Badminton-
Verband e.V. (DBV). Im Rahmen der Aktionsdurchfuingust der DBV jedoch vor allem auf
die Unterstutzung der einzelnen Schulen und Veremnért angewiesen.

3.1. Aktionsvorbereitung
Die Aktionsvorbereitung war Aufgabe des DBV und b&reits abgeschlossen. Die Arbeit
bestand im Wesentlichen darin, die Aktion zu enkeic und die fir die
Aktionsdurchfihrung notwendigen Materialien zu ellsh. Dabei wurde der DBV
insbesondere von dem Ziel geleitet, die Lehrer tédnehmenden Schulen mdéglichst zu
entlasten und ihnen die Aktionsdurchfiihrung soasinfwie méglich zu gestalten. Dazu hat
der DBV folgende Materialen erstellt:
die vorliegende Aktionsbroschire mit
o Informationen zur geplanten Schulsportaktion,
o Vorschlagen und Ideen zur Unterrichtsgestaltun@g @eppelstunden) inkl.
Grundtechniken und Ubungen,
0 Hinweisen zur Turnierplanung und Turnierdurchfulyymkl. Kopiervorlagen
fur die Turnierdurchftihrung) sowie
o einer kleinen Regelkunde,

Urkunden fur Teilnehmer und Sieger.

Zudem bemdihte sich der DBV um Sponsoren, die Bammsets flir die teilnehmenden
Schulen zur Verfugung stellten. Diese Materialiegrden unter den teilnehmenden Schulen

am Ende des jeweiligen Schuljahres verlost.

Zudem erfolgt die Information und Einbindung absteiligten Institutionen durch den DBV,
u.a. aller Schulsportreferenten der sechzehn Badmirandesverbande (BLV) und der
Fachkonferenzen Sport der weiterfihrenden Schuldaf der Verbandsinternetseite

www.badminton.devurde eine eigene Informationsrubrik zur Aktionggrichtet.

Dieses Projekt wird ustétzt von:
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3.2. Aktionsdurchftihrung

Grundsétzlich darf jede Schule an dieser Schulakbon des Deutschen Badminton-
Verbandes e.V. teilnehmen. Mittels des beiligend@emeldebogens signalisiert die Schule
ihre Teilnahme an der Schulsportaktion bzw. melgsieh an. Zudem wird ein lokaler
Badminton-Verein tUber die Anmeldung der Schule rimiert und erhalt die Kontaktdaten.
Die Vereine werden sodann gebeten, den SchulerUihterstitzung bei der Ausrichtung der
Turniere anzubieten; fir die Schiiler sollen dieéifez im Anschluss an die Schulsportaktion
spezielle Badminton-Einfuhrungskurse initiieren,e diauBerhalb des Schulunterrichts
stattfinden werden.

Unsere zentrale Koordinatorin des DBV, Tanja Kruppa(E-Mail:
breitensport@badminton.de), steht sowohl den Sohudds auch den Vereinen als
Ansprechpartnerin bei Riuckfragen oder Problemen\anfiigung. Sie wird dafir sorgen,
dass die Beteiligten mit den notwendigen Informagio versorgt werden, die jeweiligen
Schulen und Vereine miteinander in Kontakt treté@mrien und die Kooperation Gestalt
annimmt.

Als Anreiz fur die Schulen zur Teilnahme an der @sportaktion wird der DBV jedes
Schuljahr unter den teilnehmenden Schulen eine ebetg Anzahl an hochwertigen

Badminton-Schulsport-Sets verlosen.

Dieses Projekt wird ustétzt von:
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4. Badminton-Kurzeinflihrung in den Schulsportunterricht

Um dberhaupt das Badmintonutrnier in den Klassemd uJahrgangsstufen 5 bis 10
durchfihren zu koénnen, missen sich die Schilerinned Schuler die elementaren
Fertigkeiten der Sportart Badminton aneignen umth snit der Zahlweise und einfachsten
Spielregeln vertraut machen.

Die Einfuhrung in den Badmintonsport bzw. in dagdBatonspiel sollte im Rahmen des
Sportunterrichts erfolgen. Sehr hilfreich fir dieurbhfihrung der Aktion wére eine
Sporthalle mit mindestens vier Badmintonfelderng cauf dem Hallenboden bereits

eingezeichnet sein solltén.

Nachfolgend soll aufgezeigt werden, wie die Lemaen und Lehrer die Schulsportaktion im
Rahmen ihres Sportunterrrichts umsetzen kénneneifén kleinen Spiellehrgang sollte eine

Unterrichtseinheit von 4 Doppelstunden vorbereited durchgefihrt werden

Doppelstunde 1:  — vorbereitende Ubungs- und Spiako
(Unterhandschlage mit der Vor- und Ruckhand)

Doppelstunde 2:  — kurze Wiederholung der Untersicimalte (1. DS)
— hoher Aufschlag
— Vorhand-Uberkopf-Clear
— Spielen und Z&hlen

Doppelstunde 3:  — kurze Wiederholung der Untersicimalte (2. DS)
— Vorhand-Uberkopf-Drop und-Smash

— regelgerechtes Spielen auf dem Halbfeld

Doppelstunde 4.  Wiederholung und festigen der loighe Unterrichtsinhalte
Spielen in Kleingruppen (Lehrer stellt homogene 4er6er

Gruppen zusammen)

! Sollten diese Voraussetzungen nicht gegeben ls@imen Sie entweder die Felder rudimentar mit Kbeyyl
kleben (MalRe s. Kapitel 6 ,Kleine Regelkunde) odierbereits vorhandenen Linien anderer Sportarézren
(z.B. Teilung von Volleyballfeldern).
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Als Grundlage fur die Unterrichtsvorbereitung flie geweiligen Doppelstunden sollen die
folgenden Techniken- und Ubungshinweise dienen.s®i@imfassen die elementaren
Schlagtechniken, die fir das Wettkampfspiel Badaminind damit fir die Schilerinnen und

Schiller, die das TurnieMach mit — spiel dich fitbestreiten méchten, unerlasslich sind.

4.1. Doppelstunde 1: Vorbereitende Ubungs- und Spienen

Die Unterhandschlage werden vorwiegend aus demidBemvischen Netz und Feldmitte

gespielt. Zu den Unterhandschlagen gehdren auchveischiedenen Aufschlage. Die

Grundtechniken sind der Drop (1), ein flach Ubed karz hinter das Netz gespielter Ball und
der Clear (2), der hoch und weit in den Bereichgbgmerischen Grundlinie geschlagen wird.

Mit den Unterhandschlagen kann aber jeder belieBiget im Feld angespielt werden.

Abbildung 1: Flugbahn des Unterhandschlags als Drogl) oder als Clear (2)

Zur Ubung der Unterhandschlage bietet es sich ass dich zwei Partner in einem Halbfeld
einfinden. Dabei stehen sie ca. einen Meter hidegrvorderen Aufschlaglinie. Ziel ist es,
dem Partner mit einem Unterhandschlag den Balhflalser das Netz in den Bereich der
vorderen Aufschlaglinie zu spielen. Je nach Aufgabslung wird der Ball mit der Vor- oder

Ruckhand gespielt:

2 Bei diesen Unterrichtshinweisen handelt es sichAusziige aus der Schulsportbroschiire des Deutschen
Badminton-Verbandes ,Badminton in der Schule®, é thnen auf knapp 100 Seiten ein umfangreiches,
praxisorientiertes Angebot an didaktisch-methodiscHinweisen, Technikbeschreibungen und praktischen
Ubungsbeispielen gegeben wird, mit denen Sie enafichulformen und Jahrgangsstufen Badminton
unterrichten kénnen.Die Broschiire ,Badminton in 8ehule” ist beim Meyer&Meyer Verlag erhaltlich.

Dieses Projekt wird ustétzt von:
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1. Vorhand — Vorhand 2. Ruckhand —haod 3. Rickhand- Riickhand

Abbildung 2: Ubungs- und Spielformen fiir die Unterrandschlage

4.2. Doppelstunde 2: Hoher Aufschlag und Vorhand-eltkopf-Clear

4.2.1. Der hohe Aufschlag

Da der Aufschlag durch das Regelwerk so eingeskhigt) dass er von unten ausgeftuhrt
werden muss, unterscheiden sich die Aufschlage unwesentlich von den Vorhand-
Unterhandschlagen. Ein bedeutsamer Unterschied ishedass der Aufschlag der einzige
Schlag ist, der nicht vom Riuckspiel des Partnersaagig ist. Darum sollte sich der
Aufschlager bei der Vorbereitung auf den Aufschéamgh besonders ruhig und vollstandig

konzentrieren.

1 2 3 4
Ausgangsposition, erstididgte, dann Treffen des Balles Ausschwung in
volle Konzentration Ellenbogearbringen unter der Gurtellinie Richtung linkeSchulter

Abbildung 3: Bewegungsablauf beim hohen Aufschlag
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Abbildung 4: Flugbahn des hohen Aufschlages

Als Ubungs- und Spielformen werden die folgendear Wilternativen angeboten:

1. Der Ubende steht ca. 4 — 5 m von der Hallenwand
entfernt und soll den Federball mdglichst in eirlf&ld
(unterschiedliche Konstruktion der Hallenwand nojze / \

dicht unter die Hallendecke spielen. Der Partner A
beobachtet die Schlagausfiihrung und korrigiert. INE@
hohen Aufschlagen erfolgt der Wechsel.

2. Der Ubende spielt den hohen Aufschlag uber eine

mindestens 3 m hoch gespannte Zauberschnur von -~~~

vorderen Aufschlaglinie in den Grundlinienberei@ort

steht sein Partner. Dieser versucht den Federbdill

seinem Schlager aufzufangen. Dabei kontrolliertver . {
allem die Lange des hohen Aufschlages. Wechsel nacn A '

jedem Aufschlag.

3. Der Ubende spielt den hohen Aufschlag Uber eine

mindestens 3m hoch gespannte Zauberschnur von der

ya .

vorderen Aufschlaglinie in Zielfelder m /) S S [

Grundlinienbereich. In vier Minuten versucht er rindigst

viele Punkte zu erreichen. AnschlieRend Ubt detnBar £~ —1— 7
(Bereich an der Mittellinie = 3 Punkte, restlichigereich
=1 Punkt)

Dieses Projekt wird ustétzt von:
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4. 4-6 Spieler tben den hohen Aufschlag in Staffeif
gegen andere Gruppen. Die Ubenden spielen den hohen

Aufschlag Uber eine mindestens 3m hoch gespannte

L

Zauberschnur von der vorderen Aufschlaglinie in ein

Zielfeld im Grundlinienbereich. Die Partner spielenmer

in der gleichen Reihenfolge, ein Partner spielt Béle
zurtck. Spieldauer 6 Minuten, gezahlt werden dieffér

im Zielbereich.

4.2.2. Der Vorhand-Uberkopf-Clear (VhUKCI)

Nach dem Ruckwartslaufen und der Einnahme des Ssehmittes im hinteren Feldbereich
beginnt die Schlagbewegung mit der Ausholphase.eDat es wichtig, dass der leicht
gebeugte linke Ellenbogen nach vorn oben auf deanfleegenden Ball zeigt. Der rechte
Oberarm hangt locker an der rechten Korperseite, Edlenbogen zeigt nach unten. Die
Schlagphase beginnt mit dem Vorbringen der rechtifte. Dadurch entsteht eine
Vorspannung in Teilen der Rumpfmuskulatur. Diesespannung verstarkt sich noch, wenn
der linke Ellenbogen neben der linken Koérpersedehnunten hinten gefuhrt wird. Mit dem
Vorbringen des rechten Ellenbogens beginnt die @suihg dieser Vorspannung und
gleichzeitig eine Drehung um die Korperlangsachbes der Oberkorper frontal in

Schlagrichtung zeigt. Wahrend der Streckbewegurgy $ighlagarmes erfolgt die schnelle
Unterarmdrehung mit gleichzeitigem, schnellkraftigp@ufassen am Griff. Der Treffpunkt

befindet sich etwa Uber dem Kopf, je nachdem, wiehider Clear gespielt werden soll.

1 2 3 4 5
Ruckwartslauf in Stemmschritt u.  Schlagphase Treffen Ausschwungphase
Ausgangsposition Ausholphase des Ballesund Landung
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Abbildung 5: Flugbahn des Vorhand-Uberkopf-Clear

Als Ubungs- und Spielformen werden die folgenderf fiternativen angeboten:

1. Ein Zuspieler (Z) spielt dem Ubenden (U) den
Federball mit einem hohen Aufschlag in den
Grundlinienbereich (GB) zu. U spielt den VhUKCI
aus dem Stemmschritt in den GB von Z. Diesern |

< >
fangt den Federball mit seinem Schlager auf und—

schlagt von der vorderen Aufschlaglinie erneut auf.
Nach 10 Aufschlagen wird gewechselt.

2. Zwei Partner spielen sich den Ball aus dem
jeweiligen GB mit einem VhUKCI aus dem
Stemmschritt zu. Sie versuchen den Ball-wechse

solange wie mdglich aufrecht zu erhalten.

3. Jeweils drei Partner auf beiden Seiten spietan d

Ball nacheinander mit einem VhUKCI in den GB de

Partnerseite. Alle Partner versuchen den Ballwéchs

1%

solange wie mdglich aufrecht zu erhalten.

Wichtig ist, dass die Spieler sich ruckwarts in der C}O*g ,; %D\*O*

|

GB bewegen und dann den Ball aus den '
Stemmschritt spielen (Schwarz spielt).

Dieses Projekt wird ustétzt von:
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4. U darf den Ball aus dem GB lang (VhUKCI) odev)
kurz spielen. Z hat die Aufgabe, jeden Ball wieder

mit einem Clear in den GB von U zu spielen. |

5. Clear-Spiel

Zwei Partner spielen gegeneinander auf dem Hallgk¢g. Alle Schlage sind erlaubt, es wird
nach Badmintonregeln gespielt.

Ausnahme: Gelingt es einem Spieler, den Federhd#lld@m Boden zwischen hinterer
Aufschlaglinie und Grundlinie beim Partner zu piaten, erhalt der Spieler drei Spielpunkte
bzw. das Aufschlagrecht und zusétzlich einen Punkt.

4.3. Doppelstunde 3: Vorhand-Uberkopf-Drop und -Ssa

Der Vorhand-Uberkopf-Drop sollte praktisch nur afstimal getauschte Finte des Vorhand-
Uberkopf-Clear gespielt werden. Lediglich dann wérddurch seine iiberraschende Wirkung
erfolgreich eingesetzt werden kdnnen, weil der @egich auf einen langen Ball einstellt und
die Ruckwartsbewegung beginnt.

Technische Voraussetzungen dafir sind, dass Ausimol-Schlagphase bei allen Vorhand-
Uberkopfschlagen moglichst identisch sind. Die Thusg und die charakteristische
Flugbahn wird durch die unmittelbar vor dem Treffates Balles abgebrochene
Schlagbewegung erzielt, und zwar nach der Streckai®y Ellenbogens in der

Pronationsbewegung. Der Treffpunkt liegt dabeidem des Clear.

Abbildung 6: Flugbahn des Vorhand-Uberkopf-Drop

Beim Vorhand-Uberkopf-Smash ist die Schlagbewegmafjezu identisch mit der des
Vorhand-Uberkopf-Clear. Da das Ziel des Vorhand+ldbpf-Smash allerdings die direkte
Beendigung des Ballwechsels ist, muss der Fedariglichst hart und steil ins gegnerische

Feld gespielt werden.

Dieses Projekt wird ustétzt von:
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Die dafiur notwendige hohere Geschwindigkeit ded&genkopfes wird u.a. dadurch erreicht,
dass die Schlagphase mit vollem Kdrpereinsatz,gitnaftiger Streckung des Ellenbogens,
explosiver Pronationsbewegung des Unterarmes uethdivem Zufassen ausgefiihrt wird.
Der Treffpunkt liegt dabei am weitesten vor dem p&@rund tiefer als bei Clear und Drop.

Wichtig fur die Verletzungsprophylaxe ist die angmsene Ausschwungphase.

Abbildung 7: Flugbahn des Vorhand-Uberkopf-Smash

Wichtig: Mit der Verbesserung der Angriffsfahigkeit solltenbedingt auch die
Abwehrfahigkeit trainiert werden, da die Schiilectain der Lage sein miussen, gegnerische
Angriffsaktionen zu unterbinden. Ein tiefe Grundlsteg und die volle Konzent-ration auf

den heranfliegenden Ball sind Voraussetzungenifi@ erfolgreiche Abwehraktion.

Als Ubungs- und Spielformen fir den Vorhandiberkbpp (VhUkDrop) und
Vorhandiiberkopf-Smash (VhUkSmash) werden die falgarfiinf Alternativen angeboten:

1. Spieler A spielt einen hohen Aufschlag in
den Grundlinienbereich (1) von B. Dieser retournier
mit einem VhUkDrop (2). A hat jetzt die

Moglichkeit, noch zwei- bis dreimal mit einem UhCI

(3a) wieder in den Grundlinienbereich oder einen
Netzdrop (3b) zu spielen. Der Netzdrop muss von
Spieler B mit dem Schlager aufgefangen werden.

Zum nachsten Ballwechsel schlagt B auf.

Dieses Projekt wird ustétzt von:
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2. Spieler A muss jeden Ball als Clear (1a/1b)
in den Grundlinienbereich von B schlagen. Dieser
darf variabel einen VhUKClear (2a) oder VhUKkDrop
(2b) spielen. Nach einem Fehler wechselt die

Aufgabenstellung.

3. Spieler A spielt einen hohen Aufschlag aus
seinem Grundlinienbereich auf die vordere
Aufschlaglinie von B. Dieser befindet sich ca. @ne
Meter hinter seiner Aufschlaglinie und hat jetz¢ di
optimalen Voraussetzungen fur einen VhUkSmash.
Nach jeweils finf Versuchen wechselt die

Aufgabenstellung.

4. Spieler A muss lang und kurz zugespielte
Bélle als Clear in den Grundlinienbereich von B
zurick schlagen. Dieser darf variabel einen
VhUkClear, VhUkDrop oder VhUkSmash spielen.
Einen Smash (1) von B hat A kurz abzuwehren (2).
B spielt einen UhClear (3) und die Aufgabenstellung

wechselt.

4.4. Doppelstunde 4: Spielen in Kleingruppen

Die vierte Doppelstunde dient der Festigung derniiatbntechniken, die in den ersten drei

Doppelstunden gelernt und getbt wurden. Aul3erddiensdie Schilerinnen und Schuler

durch freies Spiel in Kleingruppen sich bereits da$ Klassen- und Schulturnier vorbereiten.

Je nach Klassengrof3e konnen 4 oder 6 Kinder gagamr spielen: Die Gruppe kann sich

z.B. in zwei Dreiergruppen auf die beiden Halbfeldefteilen und es spielt ,Jeder gegen

Jeden” bei einer Spielzeit von 5-7 Minuten (s. Kel®: Anlage 1)
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5. Turnierplanung

5.1. Struktur des Turniers

Der Klassenentscheid erfolgt im Rahmen des Schdlsperrichts einer Klasse. Darin
werden die beiden besten Spielerinnen und Spiglsgésamt vier Personen) ermittelt. Falls
gewilnscht und umsetzbar kamin Finalturnier durchgefihrt werden, fir das sdie
Klassensieger qualifizieren. Im Finalturnier spreldie beiden besten Schilerinnen und
Schuler einer jeden Klasse gegeneinander — klabsegrigifend. Das Finalturnier findet aus
organisatorischen Grinden auf3erhalb des regulgmenusterrichts statt.

5.2. Klassenentscheid

Im Rahmen unserer Planungen empfehlen wir, dassSgertlehrer im Sportunterricht
mindestens 6 Doppelstunden (s. ,Badminton Kurzéinfiig in den Sportunterricht®) fir die
Einfihrung der Schiler in den Badmintonsport sowieg die Durchfuhrung des
Klassenentscheides einplanen sollte. Vom DBV wirdrgeschlagen, vier bis sechs
Doppelstunden auf die Einfuhrung der Schiler in Badmintonspiel zu verwenden, erste
Techniken zu lehren und freies Spiel zu gewdahreidr Kie Durchfihrung des
Klassenentscheides werden zwei Doppelstunden aagese

Im Klassenentscheid wird ein Satz bis sieben Mimwespielt. Bei Unentschieden gewinnt
derjenige, der den letzten Punkt gemacht hat. nereireiminttigen Wechselpause werden
die neuen Paarungen zusammengestellt. Auf diesee/¥énnen in 60 Minuten sechs Spiele
(@ zehn Minuten) auf einem Halbfeld (halbes Badamfeld; gespielt wird von HF Al nach
HF A2) durchgefihrt werden. Bei vier Halbfelderge&nen sich 24 Spiele je Doppelstunde.

Abbildung 8: Aufteilung des Badminton-Spielfeldesm die Halbfelder A und B
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Die Schuilerinnen und Schiler einer Klasse werdertreget nach Geschlecht in
Vierergruppen eingeteilt. In jeder Gruppe spietteegegen jeden (s. Kapitel 9, Anlage 1);
somit ergeben sich drei Spiele je Gruppe. Die Vssaheidung kann somit in einer
Doppelstunde erfolgen.

In der zweiten Doppelstunde werden erneut Gruppervied Spieler gebildet. Die
Zusammensetzung der Gruppen ergibt sich aus daid?lang im Vorentscheid: Die ersten
einer jeden Gruppe spielen in einer neuen Grupgerggnander; die Gruppenzweiten des
Vorentscheids bilden eine neue Gruppe usw. Err@attgeder gegen jeden, wobei sich der
Gewinner und Zweitplatzierte aus der Gruppe der p@eunersten fur ein eventuell

stattfindendes Finalturnier qualifizieren.

5.3. Finalturnier

Das Finalturnier ist klassenubergreifend und musthed aullerhalb des regularen

Sportunterrichts stattfinden. Es treten die beigsveils Klassenbesten an, d.h. zwei Jungen
sowie zwei Madchen einer Klasse.

Bei vier Klassen in einer Klassenstufe ergibt dmlgende Zusammensetzung (s. Kapitel 9,
Anlage 2): acht Jungen und acht Madchen tretenilgwegeneinander an. Gespielt wird in

der ersten Runde uber Kreuz (jeweils ein Klasségregegen einen anderen Klassenzweiten),
so dass sich je Disziplin vier Spiele ergeben. Bieger aus der ersten Spielrunde
qualifizieren sich fur die zweite Runde. Die Vemieaus der zweiten Runde spielen um die
Platze 3 und 4 in Runde 3. Die Sieger aus der iopig¢ 2 bestreiten das Finale (Runde 4).

Je nach dem, wie viel Zeit zur Durchfihrung desakumniers zur Verfigung steht, kann ein
Zeitspiel von 9 Minuten oder regulér nach den Regkds DBV gespielt werden. Auch ein
Spiel bis 15 Punkte (Seitenwechsel bei 8) ist dankBei Zeitspielen von 9 Minuten betragt
die Turnierdauer 90 Minuten (allerdings ohne Aufib@ad Einspielzeit). Winschenswert ware

eine Turnierdauer von 3 — 4 Unterrichtsstunden.
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Fur die Turniervorbereitung und —durchfihrung solttie Lehrkraft frihzeitig mit dem
ortsansassigen Badmintonverein Kontakt aufnehmegestrebt ist, dass dieser bei Bedarf

personelle und materielle Unterstitzung gewahrt.

Der DBV stellt den Schulen fiur alle Teilnehmer Unklen zur Verfugung; die drei
bestplatzierten Schulerinnen und Schiler erhalteektdvom DBV eine Siegerurkunde..
Naturlich steht es jeder Schule frei, z.B. UbeerhForderverein zusatzliche Pramien an die

Gewinner des Schulwettbewerbs auszuloben.
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6. Kleine Regelkunde

Spielfeld (Regel Nr. 1)

Das Spielfeld ist ein Rechteck und wird gemal3 der
nachfolgenden  Zeichnung und den darir
angegebenen MalRen angelegt und durch 40 n
breite Linien begrenzt. Die Linien sind Teil des
Spielfeldbereiches, den sie begrenzen.
Erlauterungen:

Fur den Schulbetrieb eignen sich alle Linien, di
nicht so dominant auf dem Hallenboden wirken, sic
aber farblich absetzen

Abstdnde: Der freie Raum zwischen der
Spielfeldern oder zur Wand muss mindestens 0,30
betragen. Fur den Wettkampfbetrieb muss der fre
Raum zwischen der Grundlinie zu einem andere
Spielfeld oder zur Wand 1,30 m betragen. Fur den
Schul- und Ubungsbetrieb gentigen zur Wand 0,80 -
1,00 m.

Netz (Regel Nr. 1)

Die Netzoberkante muss vom Boden des Spielfeldesegeen in der Mitte dieses Feldes eine
Hohe von 1,524 m und an den aufl3eren Begrenzuregsldes Doppelspielfeldes eine Hohe
von 1,55 m haben. Das Netz ist 760 mm tief.

Erlauterungen:

Fir den schnellen Aufbau im Unterricht haben sighrare auf ein Stahl- oder Kunststoffseil

gezogene Netze bewahrt, die gleichzeitig gesparertiem kénnen. Anstelle der Pfosten

konnen hilfsweise Barren, Kasten u.a. genommeneaverdls Netzersatz eignen sich

Zauberschnire oder Baubander.
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Federball (Regel 2)

Der Federball darf aus natirlichen und / oder sstrebhen Materialien hergestellt werden.
Erlduterungen:

Im Schulbetrieb sollten aus Kostengriinden synttietis-ederballe, wenn mdglich mit einer
Korkbasis des Balles, verwendet werden, die anndheatie Flugeigenschaften von
Naturfederballen haben. Die Geschwindigkeit dedeBah&ngt vom Gewicht (ca. 5 g) und
vom Korbdurchmesser ab. Kennzeichnung der Kunéigtibd: rot = schnell, blau =mittel,
grin = langsam. Faustregel: In warmen Hallen wetdegsame Balle, in grof3en und kalten

Hallen schnelle Balle bendtigt.

Schlager (Regel 4)

Der Schlagerrahmen darf 680 mm in der gesamtend.éng 230 mm in der gesamten Breite
nicht tberschreiten. Die Besaitung darf 280 mmen gesamten Lange und 220 mm in der
gesamten Breite nicht Uberschreiten.

Erlauterungen:

Neben den Schlagern aus Stahl bzw. Stahl und Aiumirgibt es die leichten und oft aus
einem Stuck gefertigten Kunststoffschlager aus Bopf@arbon, Keramic u.a. Fur die Schule
werden von mehreren Herstellern preiswerte SchlagerStahlschaft und Aluminiumkopf
angeboten. Die Besaitung besteht aus synthetisBhaéen oder Naturdarmsaiten. Letztere
sind fur den Schulgebrauch nicht zu empfehlen,idas teuer sind und zu schnell rei3en.
Harte und Haltbarkeit der Saite sollte oberstesteiitim bei der Anschaffung von

Schulschlagern sein.

Los (Regel 6)
Vor Spielbeginn wird eine Wahl durchgefiihrt. DieitS§ewelche die Wahl gewinnt, hat die
Auswahl zu treffen zwischen den Moglichkeiten

zuerst auf- oder zurtickzuschlagen oder

Spielbeginn auf der einen oder anderen Spielfefelsei

Der Verlierer der Wahl hat sich dann fir eine decm verbleibenden Mdglichkeiten zu

entscheiden.
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Erlauterung:
Der Spieler, der das Los gewonnen hat, wahlt zuewaschen den in der Regel 6

aufgefuhrten Mdglichkeiten. Gewahlt werden kann.zdBrch Hochwerfen des Balles: die

Seite, auf welche die Korkbasis zeigt, hat das Véaht.

Zahlweise (Regel 7)

Ein Spiel ist beendet, wenn eine Seite zwei S&reognen hat, aulier es ist etwas anderes
vereinbart worden. Ein Satz gilt von der Seiteggi&onnen, die zuerst 21 Punkte erreicht hat.
(Ausnahmen siehe weiter unten)

Die Seite, die einen Ballwechsel gewinnt, erhatteai Punkt zum bisherigen Punktestand
hinzu. Eine Seite gewinnt einen Ballwechsel, weren@egnerseite einen Fehler begeht oder
der Ball aus dem Spiel ist, weil er auf den Bodes degnerisches Spielfeldes fallt. Beim
Spielstand von 20 beide gewinnt die Seite den ¢z zuerst einen Vorsprung von zwei
Punkten hat. Beim Spielstand von 29 beide gewimntSeite den Satz, die als nachste den
30ten Punkt erzielt. Die Seite, die einen Satz gatyifihrt im nachsten den ersten Aufschlag

aus.

Wechsel der Spielfeldseiten (Regel 8)

Die Spieler wechseln die Spielfeldseiten
nach Beendigung des ersten Satzes,
mit dem Ende des zweiten Satzes, falls es ein¢temli$atz gibt.
im dritten Satz, wenn die fihrende Seite 11 Puskteicht hat.

Aufschlag (Regel 9)

Bei einem korrekten Aufschlag
darf keine Seite die Ausfihrung des Aufschlagesil#issig verzogern,
mussen der Aufschlager und der Rickschlager intierhder diagonal
gegenuberliegenden Aufschlagfelder stehen, ohne des die Begrenzungslinien

dieser Aufschlagfelder berthren,
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muss ein Teil beider FuRe des Aufschlagers und Réskschlagers mit dem
Spielfeldboden fest in Beruhrung bleiben, vom Bagites Aufschlags an gerechnet
bis der Aufschlag ausgefinhrt ist,

muss mit dem Schlager zuerst die Basis des Badtesften werden,

muss sich - im Moment der Beriihrung mit dem Schlagker gesamte Ball unterhalb
der Taille des Aufschlagers befinden,

muss der Schaft des Schlagers - im Augenblick deffplinktes mit dem Ball - in
eine Abwartsrichtung zeigen,

muss nach Aufschlagbeginn die Bewegung des Sclslageiter vorwarts fortgesetzt
werden, bis der Aufschlag ausgefuhrt ist (d.h. Aigschlagbewegung darf nicht
abgestoppt werden),

muss der Ball vom Aufschlagtreffpunkt an aufwateridas Netz fliegen, um - sofern
der Flug nicht unterbrochen wird - im Aufschlagfelds Rickschlagers zu landen
(auch auf bzw. innerhalb der Begrenzungslinien).

darf der Ball beim Versuch aufzuschlagen, nichteldt werden.

Sobald die Spieler zum Aufschlag bereit sind, glle erste Vorwéartsbewegung des
Schlagerkopfes durch den Aufschlager als Aufscldggim. Einmal eingeleitet gilt ein
Aufschlag als ausgefiihrt, wenn der Ball vom Schidtgs Aufschlagers getroffen wird, oder
beim Versuch den Aufschlag auszufiihren der Aufgehl@en Ball verfehilt.

Der Aufschlager darf mit dem Aufschlag nicht begnnbevor der Rickschlager bereit ist.
Es muss der Rickschlager als bereit angesehen nyengmn erkennbar ist, dass er den
Aufschlag zurtickzuschlagen beabsichtigt.

Im Doppelspiel konnen wahrend der Ausfiihrung defséhlages die jeweiligen Partner jede
Position auf ihrer Feldseite einnehmen, vorausggsdie gegnerischen Aufschlager oder

Ruckschlager werden in der Sicht nicht behindert.

Erlauterungen:
Wird der Federball nach Aufschlagbeginn nicht gétro und fallt zu Boden, gilt der

Aufschlag als ausgefiihrt. Er darf nicht wiederladrden. Der Partner kann jede Position im
Feld einnehmen, wobei er im gleichen Feld des Auégenden bzw. Rickschlagenden oder
vor diesem stehen darf.
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Einzelspiel (Regel 10)

Der Aufschlag wird von den Spielern jeweils im rech Aufschlagfeld ausgefiihrt und im

rechten Aufschlagfeld zuriickgeschlagen, wenn ddsdkléger noch keine Punkte oder eine
gerade Punktzahl in diesem Satz erreicht hat. Désoklag wird von den Spielern jeweils im

linken Aufschlagfeld ausgefiihrt und im linken Auitagfeld zuriickgeschlagen, wenn der
Aufschlager in diesem Satz eine ungerade Punkézagicht hat.

Wahrend eines Ballwechsels wird der Ball abweclisglm Aufschlager und Rickschlager
von einer beliebigen Position seiner Feldseite lgagen, bis der Ball nicht mehr im Spiel ist.
Wenn der Aufschlager einen Ballwechsel gewinntiedirzler Aufschlager einen Punkt. Der
Aufschlager schlagt dann wieder auf, nun aber varmeeen Aufschlagfeld. Wenn der

Ruckschlager einen Ballwechsel gewinnt, erzielt dRickschlager einen Punkt. Der

Ruckschlager wird nun zum Aufschlager.

Doppelspiel (Regel 11)

Aufschlag- und Ruckschlagposition

Ein Spieler der aufschlagenden Seite hat vom rachigschlagfeld aufzuschlagen, wenn
diese Seite noch keine Punkte oder eine geradet®mkn diesem Satz erreicht hat.

Ein Spieler der aufschlagenden Seite hat vom linkefschlagfeld aufzuschlagen, wenn

diese Seite eine ungerade Punktzahl in diesem $a&cht hat. Der Spieler der

rickschlagenden Seite, der zuletzt aufgeschlagte, reat dort zu stehen, von wo er zuletzt
aufgeschlagen hatte. Sein Partner hat die jewaiera Position einzunehmen. Der Spieler
der riickschlagenden Seite, der diagonal gegenidrar Aufschlager zu stehen hat, ist der
Ruckschlager. Die Spieler andern erst dann ihretiBosn beim Aufschlag, wenn sie

aufgeschlagen haben und anschlieRend punkten.

Der Aufschlag hat stets von dem Aufschlagfeld awsiolgen, wie es dem Spielstand der

aufschlagenden Seite entspricht.

Spielablauf und Positionen auf dem Spielfeld
Nachdem der Aufschlag zuriickgeschlagen ist, kaderj8pieler den Ball von jeder Position

auf seiner Spielfeldseite schlagen, bis der Balhinmehr im Spiel ist.
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Punktgewinn und Aufschlag

Wenn die aufschlagende Seite einen Ballwechsel rggwerzielt die aufschlagende Seite
einen Punkt. Der Aufschlager hat erneut aufzusemagallerdings vom anderen
Aufschlagfeld. Wenn die rickschlagende Seite eilallwechsel gewinnt, erzielt die
rickschlagende Seite einen Punkt. Die rickschlag&eite hat jetzt aufzuschlagen.
Erlauterungen:

Bei gerader Punktzahl des Aufschlagenden muss defscAlag aus dem rechten
Aufschlagfeld erfolgen, bei ungerader Punktzahlders linken. Der riickschlagende Spieler
muss immer aus dem diagonal gegenuberliegenden Retdus zurtickspielen, seine

Ruckschlagaufstellung richtet sich also immer ndem Punktestand des Aufschlagers.

Fehler (Regel 15)
Es ist ein ,Fehler”,
.. wenn ein Aufschlag nicht korrekt ist,
.. wenn der aufgeschlagene Ball ...
... sich auf dem Netz verfangt und oberhalb liegesibibl
... sich nach Uberfliegen des Netzes im Netz verfangt
... vom Partner des Rickschlagers geschlagen wird.
.. wenn der im Spiel befindliche Ball ...
. aullerhalb der Begrenzungslinien des Spielfelées Rbden berihrt (also
nicht auf oder innerhalb der Begrenzungslinien).
.. durch das Netz oder unter dem Netz hindurchftflieg
.. nicht Uber das Netz fliegt.
.. die Decke oder Seitenwénde berthrt.
.. einen Spieler oder die Kleidung eines Spielersitime.
. irgendeinen anderen Gegenstand oder eine anags®rPaullerhalb des
Spielfeldes beruhrt.
... mit dem Schlager aufgefangen und angehalten widddann wahrend des
eigentlichen Rickschlages geschleudert wird.
... vom selben Spieler zweimal hintereinander geggmlavird.

... von einem Spieler und danach dessen Partnerlggechwird.
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... den Schlager eines Spielers berthrt und danatit m Richtung auf die
gegnerische Spielfeldseite zufliegt.

... wenn ein Spieler, wahrend der Ball im Spiel ist ...
... das Netz oder dessen Haltevorrichtung mit dem&geh, seinem Korper
oder seiner Bekleidung beruhrt.

. mit dem Schlager oder seinem Korper unter denz Netas gegnerische
Spielfeld eindringt, vorausgesetzt der Gegner vdediurch behindert oder
abgelenkt.

... den Gegner daran hindert, das heil3t verhindergnezuldssigen Schlag
auszufuhren, der dem Ball tber das Netz folgt.

... seinen Gegner vorsatzlich durch irgendwelche Hemgbn wie Rufen oder
Gebarden ablenkt.

Es ist jedoch kein Fehler, wenn der Ball beim Sghta den Schlagerrahmen und die
Besaitung gleichzeitig trifft.
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7. Unsere Unterstutzer

Bei der Realisierung diese Aktion wird der DBV vainigen Partner unterstitzt:

Seit Jahren zahlt VICTOR zu den aktivsten Unterstit des Deutschen Badminton-
Verbandes e.V. und hat sich auch dieses Mal ber&lért, die Schulaktion des DBV zu
fordern. Die Fa. VICTOR ist wegen ihrer Innovatioreus dem Badmintonsport nicht mehr
wegzudenken ist. Auf die hervorragende Qualitat\d€&TOR-Produkte vertrauen viele der

weltbesten Badmintonspieler.

Mit der Barmer GEK konnte der Deutsche Badmintombded e.V. einen weiteren,
langjahrigen Partner fir die Schulsportaktion gewm Die Barmer GEK zahlt zu den
grofdten gesetzlichen Krankenversicherungen Dewisdbl und hat sich insbesondere einer
aktiven Praventionspolitik und der Gesundheitsvaysorerschrieben. Darum unterstitzt die

Barmer diese Schulsportaktion.
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8. Der Deutsche Badminton-Verband e.V.

Der Deutsche Badminton-Verband e.V. (DBV) ist deindesdeutsche Dachverband aller
16 Badminton-Landesverb&nde. Der DBV wurde 1953 (getet und umfasst mittlerweile
mehr als 213.000 Mitglieder. Die Arbeit des DBV @asdt drei Bereiche:

den Hochleistungssport (nationale & internationaleMeisterschaften,

Nationalmannschatft),

den Wettkampfsport (Ligabetrieb) sowie

den Breitensport.

Im Rahmen des Breitensports nimmt der Schulspaitiereine herausragende Bedeutung
ein. Ziel ist es, Kinder und Jugendliche fir derdatonsport zu begeistern. Entsprechend
handelt es sich bei unserer AktioMgach mit — spiel Dich fitum eine Aktion aus dem
Referat ,Schulsport".

Hinter diesem Projekt steht ein dreikdpfiges Orgationsteam des Deutschen

Badmintonverbandes:

Karl-Heinz Zwiebler Klaus-Dieter Lemke Tanja Kruppa
VP Breitensport RL Schulsport DBV-Aktionskoordinatorin

Bei Ruckfragen zu unserem Projekt wenden Sie sichtbe an:
Tanja Kruppa

Tel.: 0208/3082715

Fax: 0208/3082755

E-Mail: breitensport@badminton.de
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9. Kopiervorlagen

Anlage 1: Kopiervorlage fur die Vorrundenturniere: ,Jeder gegen Jeden”

Gruppe ____

Name Spiele Platz

A

Gruppe

Name Spiele Platz

Gruppe ____

Name Spiele Platz
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Anlage 2: Kopiervorlage fur das Finalturnier (Beispel gilt fir vier Klassen)

Runde 1

Spiel A | 1. Klasse __a
2.Klasse ¢

SpielB | 1. Klasse b
2. Klasse d

Spiel C | 1.Klasse ¢
2.Klasse a

SpielD | 1. Klasse d
2.Klasse b

Runde 2 1) Sieger aus Spiel A : Sieger aus SpielC ...

2) Sieger aus Spiel B : Sieger aus SpielD ...,

Runde 3 Verlierer aus Spiel 1) gegen Verlierer aus Spiel 2...............

Runde 4 Finale

Sieger aus Spiel 1) gegen Sieger aus Spiel 2 .........

Ergebnisse:

1. Sieger

2. Sieger

3. SIBOEr

4. Sieger
Die Runden mussen fur Jungen und Madchen ausgetvagyelen.
Die Reihenfolge kénnte sein: Ju KI 5, Ma KI. 6, M& 5, Ju KI. 6
maoglichst vier Spielfelder (ganzes Feld); Spieldgumin. (alle Spiele)

Runde 1 =45 min.; Runde 2 =21 min.; Runde 3 min.; Runde 4 = 11 min.
Siegerehrung
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