Badminton - mal was anders.
Lustige und kreative Spiele mit Schlager und Ball fuir eine Doppelstunde
Achim Burckbtchler

Die hier vorgestellte Ubungseinheit ist iberall einsetzbar, in der Sporthalle aber auch im
Freien, in der Schule, im Verein, im Schullandheim. Egal ob jung, sportlich oder fast sportlich,
diese lustigen und kooperativen Spiele ,kommen Uberall gut an“.

Einen Schlager kann fast jeder der Teilnehmer mitbringen oder wurden vorher vom
Ubungsleiter besorgt. Tipp: Badmintonvereine leihen gerne fiir solche
~Werbeveranstaltungen“ Schlager aus bzw. stellen auch alte Balle zur Verfligung.

Die Spielabfolge ist so gewéhlt, dass zunachst einzeln dann paarweise und schlief3lich in
Gruppen geulbt wird. So eignet sich diese Doppelstunde auch sehr gut flr neugebildete
Sportgruppen oder bei Lehrgangen um sich am Anfang kennen zu lernen. Spal3, Kreativitat
und Kooperation aber auch Wettkampf stehen im Vordergrund.

Im Sinne einer besseren Lesbarkeit habe ich mich fur die Schreibweise Schuler, Spieler, etc.
entschieden und meine damit sowohl die weibliche als auch die mannliche Form.

Zunéachst erhalt jeder Teilnehmer einen Schlager sowie einen Ball. Diesen Ball muss er

nun mit dem Schléager tragen wahrend er durch die Halle lauft. Hierbei sind gymnastische
Ubungen und zuséatzliche Aufgaben ( ,alle laufen hinter mit her* oder ,, wir laufen nur auf Linien*
u.s.w. ) einzufiigen. AnschlieRend folgen Ubungen im Stand, mit viel Abstand in der Halle oder
auf dem Platz verteilt:

1. Der Ball soll durch leichtes Antippen mit der Schlagflache in der Luft gehalten werden.

2. Wie Ubung 1, jedoch als Wettkampf: ,Wer kann den Ball 10mal, 20mal oder sogar
50mal antippen, ohne dass er zwischendurch auf den Boden fallt ?

3. ,Wer schafft in einer Minute die meisten Schlage? Bei dieser Ubung soll der Ball nur
angetippt werden, damit er nicht zu hoch fliegt.

4. ,Gegen die Decke" - Wer schafft am haufigsten hintereinander Deckenberihrung?

5., Aufl6ffeln” - Der Ball soll mit dem Schlager aufgehoben werden. Tipp: Basis des Balles
zeigt zum Ubenden, tief in die Knie gehen, Grifthand ist nur kurz tiber dem Boden!

6 ,Auffangen des Balles" - Ball wird hochgeworfen (hochgeschlagen) und mit dem
Schlagerkopf wieder aufgefangen, d.h. er liegt still auf der Bespannung.
Tipp: Man muss beim Herunterfallen des Balles seiner Flugbahn nachgehen, damit
er dann weich auf dem Schlager landet.

Fur den weiteren Verlauf der Stunde sucht sich jeder Teilnehmer einen Partner und verteilen
sich anschliel3end mit viel Abstand auf der Spielflache.

7. ,Balljagd” - Ein Spieler tippt den Ball mit dem Schlager, der Partner versucht, ihm den Ball

ohne Koérperberihrung mit dem Schlager abzunehmen und selbst ~ weiterzuspielen.

8. ,Klein-klein“ - Welches Paar schafft die meisten Ballberiihrungen? Wer den Ball fallen
lasst, spielt und z&hlt im Sitzen weiter. Ball mdglichst kurz spielen.

9. ,Weit-weit" - Welches Paar schafft in einer Minute die wenigsten Ballberihrungen?  Ball

maoglichst weit und hoch spielen.




10. ,Stop and go* - Paarweise zuspielen. Vor dem Zurtickschlagen wird der Ball mit einem
Unterhandschlag senkrecht nach oben gespielt, ,,gestellt".

11. ,Zwei Spieler, ein Schlager” - Ein Spieler spielt seinen Ball senkrecht hoch, tibergibt
seinen Schlager an den Partner .Dieser muss den Ball wieder treffen, hochspielen
und Schlager zuriickgeben u.s.w.

12. ,Wir wollen niemals auseinandergehen” - Die beiden Spieler reichen sich die Hande.
In der anderen Hand haben sie ihren Schlager und spielen den Ball tGber ,ihr
eigenes Netz“.

Fir die n&chsten Spiele schliel3en sich je drei Paare zu einer Gruppe zusammen:

13. ,Namen schlagen® - Die sechs Mitspieler bilden einen Kreis, jeder stellt sich mit
seinem Namen vor. Der erste im Alphabet geht in die Kreismitte, schlagt den Ball mit

seinem Schlager senkrecht hoch und ruft dabei den Namen eines Gruppen-
mitgliedes. Dieser muss dann selbst den Ball hochspielen und wiederum einen
Namen aufrufen u.s.w.

14. Wanderfederball* - Die Teilnehmer stellen sich in Kreise mit je einem Mittelpunkt-
spieler auf und spielen sich dann den Ball zu.

15. ,Kreisball - Die Gruppe soll den Ball so lange wie moglich im oder gegen den Uhr-
zeigersinn laufen lassen. Als Wettkampf: ,Welche Gruppe schafft die meisten
vollstandigen Kreislaufe ?* Als Variante sollen noch weitere Bélle in das
Kreisspiel hinzugenommen werden.

16. ,,Schlag und Renn “- Nun dirfen die Spieler den Ball kreuz und quer im Kreis spielen
mussen aber ihrem Ball nachlaufen.

17. ,Kettenball - Die 6er Gruppe bildet eine ,Kette®, dabei stellt sie sich paarweise schrag
gegen Uber . Links schickt ein Startmann einen Federball auf die Reise, der jeweils
zum nachsten Gegeniberstehenden weitergeschlagen wird. Das letzte Ketten-
mitglied leitet die Ruckkehr ein. Fallt der Ball zu Boden, erfolgt Neubeginn durch den

Startmann. Welche Staffel schafft zuerst hin und zuriick?

Schliel3lich ist Kreativitat angesagt: Jede Gruppe soll sich nun selbst ein Spiel ausdenken und
ausprobieren, danach allen Teilnehmern vorstellen und schlie3lich nachmachen lassen.

Zum Abschluss dieser Spieleinheit stellen sich alle Teilnehmer in Kreisform auf. Aufgabe ist
nun einen einzigen Ball so lange gemeinsam im Spiel zu halten, bis er zum 40. ( 50. ) Mal
getroffen wurde. Fallt er vorher auf den Boden, geht es mit dem Zahlen wieder bei Null los.
Gespielt wird so lange, bis es klappt. Viel Erfolg und Spal dabei !

Achim Burckbiichler
Mittelgasse 7
55268 Nieder-Olm



,Uberzahltraining*“
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