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Einleitung

Seit dem Jahre 1999 ist Abschlag Schule eines der Kernprojekte des Deutschen Golf
Verbandes e.V., wenn es darum geht, den Golfsport in der deutschen Schulsportlandschaft zu
efablieren.

Dabei geht es sowohl um den unterrichtlichen als auch den aufBerunterrichtlichen Schulsport
und die Schulsportwettbewerbe wie zum Beispiel ,Jugend trainiert fir Olympia”.

Verbreitung und Akzeptanz des Golfsports sowohl im Breiten- als auch im Leistungssport in der
Schule ist hierbei ein wichtiger Aspekt.

Aus der Evaluierung der durchgefihrten Mafnahmen dieser letzten Jahre und der Erkenntnis,
dass das Freizeitverhalten vor allem von Kindern und Jugendlichen einem permanenten
Wandel und einer stetigen Weiterentwicklung unterworfen ist, wurde es notwendig, das Projekt
weiterzuentwickeln und noch effektiver den neuen Gegebenheiten anzupassen.

Die Entwicklung weiterer zukunftweisender Alternativen, die sowohl den Breitensport als auch
den Leistungssport beriicksichtigen, war die logische Folge.

Durch die Etablierung unterschiedlichster, innovativer Wettkampfformate im Schulgolf soll die
Attraktivitét der Sportart gesteigert werden und auch erste Schritte in Richtung der eSports-Be-
wegung getdtigt werden.

Aus all diesen Uberlegungen und Entwicklungen entstand das in der Grafik dargestellte
Modulsystem, das Aktivitdten sowohl auf der Golfanlage als auch auf dem Schulsportgelénde
oder auch in Parkanlagen zul&sst und férdert.

ABSCHLAG SCHULE

Im Golfclub
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Einleitung

Eines der Kernsticke des neuen Modulsystems bildet dabei das Schulgolfabzeichen, das den
direkten Einstieg in ein innovatives Wettkampfsystem bedeutet.

Im vorliegenden Manual sollen Wege aufgezeigt werden, die mit neuen Materialien auf der
Schulsportanlage zum Schulgolfabzeichen fihren. In einem weiteren Manual wird dann der Weg zum
Schulgolfabzeichen mit herkémmlichem Material im Trainingsbereich eines Golfclubs dargestellt.

Beispielhaft wird eine Unterrichtsreihe dargestellt, die den Forderungen einer kompetenzori-
entierten Sportpadagogik entspricht und an dessen Ende die Prifung und Verleihung des
Abzeichens stehen soll. Dies soll das Erreichen der Ziele des Programms fir die Lehrkrafte
erleichtern, wobei eigene Ideen und Erfahrungen jederzeit einflielen sollten.

In der folgenden Handreichung handelt es sich um Unterrichtseinheiten, die die erforderlichen
F&higkeiten und Kompetenzen bei den Schilern initiieren und schulen sollen. Abweichung und
Reflektion sind, falls sie zielfihrend sind, situationsbedingt erforderlich und erwiinscht.

Im Mittelpunkt des Unterrichts sollten Bewegungs-, Urteils-, Entscheidungs- und Teamkompetenz
stehen. Hieran orientieren sich auch die Vorschlége fiir die Unterrichtsreihe, die in Anlehnung an das
im Folgenden grafisch dargestellte Fiinfphasenmodel erstellt wurde.

Auch sollte hier die spezielle Eignung des Moduls fiir Inklusionsklassen (-gruppen) und Férderschu-
len hervorgehoben werden.

B Lernen bilanzieren
@ Lehrer Schiiler und reflektieren:

o Ich weiB, welche Ziel
"ertolcht habe un 'vfoeul

@é

errﬁlt
. o Ich halte fest, was ich mir
@ ﬁ Kozm pei'en.zten sll'a rken vornenme. Lernen vorbereiten
und erweitern: * Ich bringe meine Vorschliige und initiieren
L‘h arheite "T rﬂ E‘e Tiele ir die Weiterarbeit ein.
" o ,Ich weiB und kann schon
in und erhalte "
Unterstiitzung. et*\lr/;s.h Vol ﬁ
o Wi abe eine Vorstellun
" inune meipWien onc it oo
neuen Situationen. o lch sIeIIe Fragen und
e lch er;’lrohf und feﬁllge entwickle Ideen.”
was ich gelernt habe:

Lernwege eréffnen

Orientierung geben
und erhalten und gestalten
ﬁ o lIch weiB, was ich schon kann o lIch arbeite alleine und mit
und woran ich noch arbeiten anderen.

B

Muss. o Ich habe Ziele und erhalte
e |ch bekomme Riickmeldung Unterstiitzung.
erafung.

e |ch setze mir neve Ziele.”

ch nutze mem Konnen und

erne Neues. Ich sammle und
zeige Spuren meiner Arbeit.”
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Einleitung

Der Weg durch das Manual

Da noch nicht jeder mit den zu verwendenden Materialien vertraut ist, werden diese im ersten
Kapitel ausfihrlich vorgestellt und beschrieben.

Auch die Anwendung und das Unterrichten mit dem SNAG-Equipment ist fir viele Lehrende
Neuland und so folgt eine ausfihrliche Beschreibung der Technik-Unterweisungen fir die
verschiedenen Anwendungen der zur Verfiigung gestellten Materialien. Auf diese Unter-
richts-Grundlagen des 2. Kapitels muss im Laufe der Unterrichtsreihe immer wieder zuriickge-
griffen werden. Auch die Begrifflichkeiten werden hier genau beschrieben und ziehen sich somit
durch das gesamte Manual.

In Kapitel 3 wird ein Uberblick iber den Weg und die Ziele des Manuals gegeben. Als
Planungshilfe fir den Unterricht sind zu verschiedenen Themen exemplarische Unterrichtseinhei-
ten durchgeplant worden, um einen einheitlichen Rahmen vorzuschlagen. Auch wird als weitere
Unterstitzung ein Zeitraster fiir den zu planenden Unterricht vorgegeben.

Trotzdem unterliegt die Gestaltung des einzelnen Unterrichtsprozesses dem jeweiligen Unter-
richtenden. Hierzu werden im 4. Kapitel in einer Spiel- und Ubungssammlung viele Anregungen
durch die vorgestellten Spiele und Ubungen gegeben. Es ist aber immer notwendig den
Unterricht den jeweiligen Gegebenheiten wie Alter, Gruppengréfe, Motivationslage (z.B.
Pllicht- oder Wahlunterricht, AG etc.) anzupassen. Auch sollten die értlichen Gegebenheiten
mit einbezogen und somit die vorgeschlagenen Ubungsbeispiele angepasst werden.

Im letzten Kapitel wird dann das Prisfungsszenario vorgestellt und die Durchfihrung der Prifung
festgelegt.

EINLEITUNG




UNTERRICHTSMATERIAL

Unser Equipment besteht im Kern aus Materialien der Firma SNAG. Diese werden im

ausreichenden Maf3e auf Beantragung nach Bewilligung der Schule zugesandt. Weiteres
Unterrichtsmaterial muss aus dem Fundus der Schule bereitgestellt werden.

UNTERRICHTSMATERIAL




Schlager und Bélle |

Schlager
Das Kernstiick sind die Schléger, die in den benétigten Gréfen zur Verfigung gestellt werden.

Es gibt zwei Schldgerarten: den Putter (Roller) und den Schléger (Launcher). Beide haben ei-
nen speziell entwickelten 5-seitigen Griff, der das Greifen erleichtert und suggestiv zu einem
funktionsféhigen Griff fihren soll. Gelbe und rote Punkte auf dem Griff leiten zusétzlich die
Schiilerlnnen an, die Daumen an den richtigen Stellen auf den Griff zu legen. Wobei auf rot der
rechte Daumen und auf gelb der linke Daumen gelegt werden soll. Zusétzlich ist der Roller so
konzipiert, dass er sowohl von Rechtshéndern als auch von Linkshéndern benutzt werden kann.
Beim Launcher gibt es Linkshand- und Rechtshandschléger.

Balle

Es werden spezielle Bélle verwendet.., die umfangreiche Vorteile bieten:
o gréBerer Umfang, um die Treffsicherheit zu erhdhen;
e weicheres Material, um die Sicherheit zu verbessern;
e Filzoberflache, um an Klettzielen haften zu bleiben;

e 6 Farben fir das differenzierte Einsetzen.

UNTERRICHTSMATERIAL / SCHLAGER UND BALLE
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Lemhilfen

Hoop Clock
(Abschlagring)

Der Ring verwendet das Design einer Uhr, um die

Schwungweiten der einzelnen Schlége (Putten, Chippen, Pitchen,
Schlagen) zu differenzieren und diese durch die Farben und Zahlen
den Schiilerlnnen angeben zu kénnen. Es ergibt sich somit eine
verbesserte Langen- und Héhenkontrolle der jeweiligen Schlége.

Die Farben der einzelnen Sektoren des Rings entsprechen den
verschiedenen Grundtechniken des SNAG-Lehrsystems.

*

Launch Pad
(Abschlagmatte)

Alle Schlage mit dem Schléger missen vom Launch Pad

gespielt werden.

Das Launch Pad bietet den Schijlerlnnen eine optimale Ausgangs- \

lage fir jeden Schlag. Der Pfeil auf dem Pad und auf dem Ball hilft Launch Pad
den Schillerlnnen den Ball auf das Ziel auszurichten.

UNTERRICHTSMATERIAL / LERNHILFEN



Ziele

Rollerama (Zielleiste)

Der Rollerama wird vor allem beim Putten
und Chippen verwendet! Der Ball haftet an der
Klettbeschichtung. Wie beim Golf ergibt das Treffen der
niedrigsten Zahl (Zenirum| das beste Ergebnis [niedrigste
Schlagzahl). Dieses Ziel ist van zwei Seiten gleichzeitig [Sicherhsit
beachten!) bespielbar.

Flagsiickr (Zielfahne
s

mit Kegelstumpf)
Trifft der Ball auf den Kegelstumpf (KS) der 8l & Fahne"'IfOFPUS mit Klettsystem
Zielfahne, bleibt er an der Klettbeschichtung i) (wird mit Wasser gefill)

haften. Stabilitét erhalt man durch Befillen
des KS mit Wasser oder Sand. Das Ziel ist von
mehreren Seiten bespielbar und &hnelt damit
dem Ziel (Loch) beim Golf.

UNTERRICHTSMATERIAL / ZIELE
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Griff Grundlagen®

cherft mit eler it b

y o o J - {1l U 'l -J. (= HC gle (=]
Hand (langer Arm vor dem Hand (linker Daumen au JEMLER & ol

Ksrper) Punkie) Héande berihren Daumnen auf rote Punkte]

*Dieser Ablauf wird sowohl beim Putter als auch beim Wedge durchgefiihrt.

Das Alphabet

Grofibuchstaben zu verwenden

Das """ steht fiir die
erméaglicht sofortiges Feedback, Pasition zwischen dem
istleicht zu interpretieren und linken Arm und dem
wird sowohl vam Trainer,/Leh- Schléager.
rer, als auch von Schiilerlnnen
sofort verstanden. Dieser Ansatz
entspricht dem visuellen und

auditiven Lernen.

Das lange "Y" wird durch

die Arme und den Schléger
gebildet und bezeichnet den
Schwung beim Chippen, Pitchen

und Launchen. Das entspannte
"Y" ist eine gute Methode den
Schiilern zu helfen, den Ball

Das "A" wird verwendet,

um richtig zu stehen.
g beim Putten leichter zu spielen.

GOLF-GRUNDLAGEN / GRUNDLAGEN



») Giriff: Putter

<« Lege den linken

Daumen auf die
gelbe Markierung

Gelbe Punkte auf der
linken Seite

4 lege den rechten

Daumen auf die
rote Markierungen.

GOLF-GRUNDLAGEN / GRIFF: PUTTER

Links auf Gelb,
rechts auf Rot

Fir Rechtshéander:

Halte den Schléger auf
Hifthohe vor dich: Links auf
Gelb - verbinde - Rechts auf Rot

Fir Linkshander
Rechts auf Rot - verbinde - Links
auf Gelb



Links auf Gelb,
rechts auf Rot

Fir Rechtshénder:

Halte den Schlager auf
Hufthohe vor dich: Links auf
Gelb - verbinde - Rechts auf Rot

Fur Linkshéander
Rechts auf Rot - verbinde - Links
auf Gelb

Griff: Wedge

Llege den linken ™

Daumen auf die
gelbe Markierung

- ®
2
g s
/9
i,
1
'-
il
€ .
-
A
p
0..‘
e
v,
L]

Gelbe Punkte auf der
rechten Seite

lege den rechten S

Daumen auf die
rote Markierungen

GOLF-GRUNDLAGEN / GRIFF: WEDGE
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Erklarung

Zielen Fie zusammen, Schlager auf Beuge dich zum Linksschritt
e Entspanntes"Y" Hisfthshe Ball Rechtsschritt

Forme ein entspanntes
Halte den Schléger Schritt nach links
Richt Pfeil auf "Y" mit den A
d:n r;(jle: R,j“c:: UnteTs;thZ(:Zurlt’::Z?; auf Hifthdhe Beuge dich in der Schritt nach rechts,
7 : ‘enung T parallel zum Hufte zum Ball so dass deine Beine
eravs e geHé:::n e Boden ein A bilden

Putten

Nach Putter Griff
und Setup

1. Startbei 6

2. Zurickzu 7

3. Durch6zu5
4. Tick Tack

GOLF-GRUNDLAGEN / PUTTEN



Erklarung

Fifle zusammen Schlager auf Beuge dich zum
Ziel Linksschritt

Richte den Pfeil auf Forme ein langes
dem Ball nach dem "Y" mit den Armen,
Pfeil auf dem Launch unterstitzt durch die
Pad in Zielrichtung richtige Position der
aus. Hénde

Chippen

Nach Wedge Griff
und Setup

1. Startbei 6

2. Zurick zu 8

3. Durch 6 zu 4

4. Tick Tack

Halte den Schléger
auf Hisfthéhe,
horizontal zum

Boden

Beuﬁge dlichin der Schritt nach links
Hifte zum Ball

GOLF-GRUNDLAGEN / CHIPPEN




Pitchen

Erklarung

o] File zusammen Schlager auf Beuge dich zum Linksschritt

een Langes "Y" Hifthehe Ball Rechtsschritt
jlcht; dlrn Pf:iLch Forme ein langes "Y" mit Halte den Schlager
PfeT ?anCL err;] den Armen, unterstiltzt auf Hisfthshe Beuge dich in der Schritt nach links
Peldqu Z'eln? ;;U”c durch die richtige Position parallel zum Hifte zum Ball Schritt nach rechts

ocam alesnc e der Hande Boden
US.
e
. a

Pitchen :
Nach Wedge Griff 1 2 f_;!:_‘,
und Setup
1. Startbei 6 Start bei 6 Zuriick zu 9 Forme ein "L"
2. Zuriick zu 9
3. Forme ein "L"
4. Durch 6 zu 3 und

halte das "Y" =
5. Das Auge auf der 4 B |

Schlagfléche zeigt 4 S 5 F=

nach oben Durch zu 3, halte Auge Richtung

das"Y" Himmel

GOLF-GRUNDLAGEN / PITCHEN



Erklérung

}

Richte den Pfeil

auf dem Ball nach

Langes "Y"

FiBe zusammen Schlager auf Beuge dich zum Linksschritt
Hifthshe Ball Rechtsschritt

Forme ein langes
"Y" mit den Armen,

Halte den Schléger

. . X auf Hisfthshe Beuge dich in der Schritt nach links
dizuifiﬂ ::iidi:m :2;3,3:%;?;::3: parallel zum Hiifte zum Ball Schritt nach rechts
Zielrichtung aus. Héinde Boden
P
LY . L %
— I= v : ev

Schlagen (Launching) A A ﬁ
Nach Wedge Griff
und Setup
1. Startbei 6 Start bei 6 Zurisck zu 9 Forme ein "L" Weiter zu 10
2. Zuriick zu 9
3. Formeein"L"
4. Weiter zu 10
5. Durch6zu3
6. Formeein"L"
7. Weiter zu 2

GOLF-GRUNDLAGEN / SCHLAGEN (LAUNCHEN)
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Einleitung zu Unterrichtseinheiten

Da das Schulgolfabzeichen im Mittelpunkt der vorliegenden Handreichung steht, soll hier
nun ein Weg aufgezeichnet werden, wie auf der Schulsportanlage mit dem entsprechenden
Material (SNAG) ein Einstieg in die Sportart , Golf” gefunden wird. Mit diesem Erwerb des
Schulgolfabzeichens soll ein Zwischenziel erreicht werden, welches motivieren soll, auf Basis
des Erlernten weiter zu golfen.

Da die Kernkompetenzen beim Golfen darin liegen, den Ball mit Hilfe eines Schlégers zum
Rollen und/oder zum Fliegen zu bringen, um dann den Ball in ein Ziel (Rollerrama, Flagsticky
oder Loch) zu spielen, mijssen diese Kompetenzen in den folgenden Unterrichtsstunden
herausgearbeitet und geschult werden.

Dazu bedarf es fir beide Ansétze einer Festlegung &hnlicher Ziele. Der Weg zum Erreichen
dieser unterliegt gewissen Vorgaben, die sich vor allem an einer spielorientierten Methodik
anlehnen sollten. Das Prinzip vom Bekannten zum Unbekannten sollte in allen Unterrichtseinhei-
ten befolgt werden.

Im Folgenden werden die zur Verfigung stehenden Materialien aufgelistet. Des Weiteren sind
eine Sammlung von Aufwérmspielen und eine Ubungssammlung fir die einzelnen Techniken,
die beliebig eingesetzt werden kénnen, die Ziele und vier exemplarische Unterrichtseinheiten
angefigt.

Die Planung der einzelnen Unterrichtseinheiten obliegt in der Feinplanung dem unterrichtenden
Lehrer/Trainer. Orientierung hierbei sind die aufgelisteten Ziele und die Hinweise bei den
jeweiligen Ubungen zu den passenden Unterrichtseinheiten.

Die Prifungsaufgaben fiir das Schulgolfabzeichen bilden den Abschluss der Handreichungen.

MATERIAL (DGV-SNAG-PAKET)

Fir die Unterrichtseinheiten werden die aufgefihrten SNAG-Materialien leihweise vom DGV
zur Verfigung gestellt.

Zur Zeit zum Beispiel: Starter Kit Bag 1; Hoop Clock 10; Launch Pad (3 Tees) 6; Snag Bélle (6)
10; Rollerrama 4; Super Rollerrama 2; Flagsticky 4; Putter (Roller) 6; Schléger (Launcher) RH 8;
Schléger (Launcher) LH 2.

UNTERRICHTSEINHEITEN / EINLEITUNG ZU UNTERRICHTSEINHEITEN
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Ziele und Ablauf des Moduls

Neben den reinen golferischen Zielsetzungen sollen sich aus den Unterrichtseinheiten auch

motorische und koordinative Prisfungsinhalte ergeben, die sich in den drei allgemeinen Testauf-

gaben widerspiegeln. Hierbei werden sowohl golferisches Geschick als auch koordinative und

finessrelevante Elemente abgeprift.

1. Golfmotorische Zielsetzungen

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

2.1

Putten: Die Schiilerlnnen sollen den Ball mit der vorgegebenen Technik in die verschie-
denen Ziele spielen. Dazu gehéren auch kompetenz- und koordinationssteigernde
Ubungen wie das Putten mit geschlossenen Augen oder Putten mit der schwachen
Seite. Das Anwenden des Wissens iiber das Rollverhalten des Balles auch auf
unterschiedlichen Untergriinden soll bei der Auswahl der Ubungen eine Rolle spielen.

Chippen: Die Schijlerlnnen kénnen mit dem Schlédger mit der vorgegebenen Technik
den Ball Gber ein flaches Hindernis (Flugphase) mit einer anschlieBenden Rollphase in
das Ziel bringen. Das Wissen ber das Flugverhalten des Balles wird hier genutzt.

Pitchen: Die Schilerlnnen kénnen mit dem Schlédger mit der vorgegebenen Technik den
Ball iiber ein hohes Hindernis (Flugphase) mit einer anschlieBenden kurzen Rollphase
in das Ziel bringen. Das erweiterte Wissen iber das Flugverhalten des Balles wird hier
genutzt.

Schlagen (Launchen): Die Schijlerlnnen k&nnen mit dem Schléger mit der vorgege-
benen Technik den Ball mit einer léngeren Flugphase in einen Korridor spielen und
dabei einen sichtbaren Weitengewinn erzielen. Das erweiterte Wissen iiber das
Flugverhalten des Balles wird hier genutzt.

2. Allgemeine motorische Zielsetzungen

Rollverhalten eines Balles einschétzen und anwenden kénnen.

2.2. Flugverhalten eines Balles einschétzen und anwenden kénnen.

2.3. Beweglichkeit, Gleichgewichtsgefihl, Ausdauer, Schnellkraft und Koordinationsver-

mégen sollen geschult werden.

UNTERRICHTSEINHEITEN / ZIELE UND ABLAUF DES MODULS



Ziele und Ablauf des Moduls

3. Werte, die durch das Golfen vermittelt werden
3.1. Teamf&higkeit soll auch im Hinblick auf die Schulgolfliga geschult werden.

3.2. Ehrlichkeit, Fairness, Ricksichinahme, Einhalten der Regeln und Respekt werden als
Bestandteil des Verhaltenskodex des Golfens gelehrt.

3.3. Sicherheitsaspekte beim Training und Spiel missen besténdig eingefordert werden.
3.4. Das Motto ,Have fun with golf” soll als Leitidee vermittelt werden.

3.5. Die erlernten Techniken und Verhaltensweisen sollen beim Spielen von SNAG-Bahnen
angewandt werden. Die Schiilerlnnen demonstrieren Spielverstdndnis.

4. Der Weg zum Schulgolfabzeichen

Unterrichtseinheit Inhalt

Unterrichtseinheit 1: Einfihrung in das Golfspiel
Unterrichtseinheit 2: Putten und Chippen

Unterrichtseinheit 3: Pitchen und Chippen

Unterrichtseinheit 4: Schlagen, Pitchen, Chippen und Putten
Unterrichtseinheit 5: Schlagen, Pitchen, Chippen und Putten
Unterrichtseinheit 6: Einfhrung in das Spiel von Bahnen
Unterrichtseinheit 7: Schulgolfabzeichen

Unterrichtseinheit 8: Schulgolfabzeichen/Abschlussturnier

UNTERRICHTSEINHEITEN / ZIELE UND ABLAUF DES MODULS



24 @ Zeitraster Vorschlag

Vorschlag fiir ein Zeitraster einer Unterrichtseinheit

— | £ Hier geht es um spielerisches
9 S | A Gruppenspiel s. Aufwérm- Auf das T
2 ufwérmen ufwérmen, das Teamgeist, Fairness
< =} spiele S. 31 o
a - und Ballversténdnis schulen soll
o~ £ | Wiederhol Stati im Hinblick auf
o zc reqer c? ung _G |oTen fm Finblick au Aufgreifen der erlernten Technik soll
a S d. Thematik der die Prifung aufbauen und + Festiquna derselben fihren
Z |
= N | letzten UE Uben lassen v 9ung !
O = Einfihrung in d. Mit den entsprechenden
] E neue Thematik mit Ubungen soll eine Erweiterung der
& | — | Reflexion Schlagvielfalt erreicht werden
~ U .
Q §E Ubung der o Ubungsphase mit vielen Wieder-
g | S | neven Technik im holunaen
= © | Stationsbetrieb 9
v iel U i
[ EE . Technikbezogenes Spiel/ Spie e-unc‘i Ubungeﬂn, die das
4 Abschlussspiel R Koordinationsvermégen schulen,
e | ©v Koordinationsiibungen
a | - sollen zur Anwendung kommen

GRUNDLEGENDE SICHERHEITSHINWEISE

Wechsel der Bahn erfolgt nur auf Zeichen des Lehrers!

Stationenwechsel erfolgt demzufolge auch nur auf Signal des Lehrers!

Die Nichtibenden halten sich immer hinter den Ubenden aufl Wenn vorhanden, halten

sie sich hinter der roten Sicherheitslinie (ca. 2 m hinter der Ubungsstation) auf.

Es spielt immer nur der im Hoopclock Stehende!

Die anderen stehen hinter der roten Sicherheitslinie.

Bélle werden nur auf das Signal des Lehrers gesammeli!

UNTERRICHTSEINHEITEN / ZEITRASTER VORSCHLAG




Exemplarische Unterrichtseinheiten

Unterrichtseinheit 1: EinfGhrung in das Golfspiel

Gruppenstérke: 10 - 20 Schilerlnnen

Ziele: 1. Kompetenz- und Technikerwerb

1.1. Flug- und Rollverhalten von unterschiedlichen Béllen
erforschen

1.2. Rollverhalten von SNAG-Béllen auf unterschiedlichen
Beléigen erforschen

1.3. Rollen des SNAG-Balls mit dem SNAG-Putter

1.4. Rollen des SNAG-Balls auf verschiedene Ziele

2. Soziale und organisatorische Kompetenzen
2.1. Organisationsformen des Stationen-Betriebs
2.2. Teamf&higkeit
2.3. Sicherheitsregeln

2.4. Einschétzen der eigenen Fahigkeiten

- v’ ’
o ~, e P L7
“fj- P < .
® * e e e L’
. v ,
i % 4 -’
¥, 14 ’
g ’ ,
& L [ ,
. .
"~
\ v
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Phase | Thema Inhalt Zeit Organisationsform
1 Erwérmung Bélle raus! (Ballspiel) S. 31 S.31 10min Gesamte Gruppe
2 Rollver- Unterschiedliche Bélle werden in verschieden Hitchen, 25min Je nach Gruppengréfle werden
halten/ gestalteten Korridoren auf unterschiedlichen Beléigen | verschie- verschieden Bahnen aufgebaut,
Flugver- mit der Hand gerollt und mit dem Fuf3 , gekickt”. Die dene Balle an denen in 3-4er Gruppen geiibt
halten von Aufgabe besteht darin, mit einem Roll oder Kick Ziele | einschlieBlich wird.
Béllen zu treffen und dabei die Rollweite zu kontrollieren. SNAG- Bélle
Wechsel der Bahn erfolgt
Unterschiedliche Bélle werden in verschieden gestal- auf Zeichen des Lehrers! Die
Qn.v teten Korridoren mit unterschiedlichen Wurftechniken Nichtibenden halten sich hinter
...Q"u in Zielbereiche geworfen. den Ubenden auf!
< 1. Es soll nur der Zielbereich getroffen werden.
.-m 2. Der Ball soll im Zielbereich zur Ruhe kommen.
c 3 Reflexion Es werden die gemachten Erfahrungen ausgetauscht. 10min
O Rollverhalten, Flugverhalten, Rollverhalten von
-.amlu SNAG-Béillen.
< 4 Putten Auf 6 Bahnen (s. Grafik S.25) spielen die Schiler mit SNAG-Putter, | 30min Es werden 3er/4er Teams je nach
—) dem SNAG-Putter ohne spezielle Griffanweisung SNAG-Blle, Gruppengréfie gebildet! Es spielt
|Qnu auf unterschiedliche Ziele, die in verschiedenen SNAG-Ziele, nur der im Hoopclock Stehende!
x Entfernungen aufgebaut sind. Hoopclock Die anderen stehen hinter der
o= Hitchen roten Sicherheitslinie. Bélle werden
O nur auf das Signal des Lehrers
[oN gesammelt! Stationenwechsel
m erfolgt nur auf Signal des Lehrers!
O
rm 5 Unterrichts- Die Teams spielen auf das Zeichen des Lehrenden s. Phase 4 15min Es wird in den Teams aus Phase 4
bezogenes im Kanonenstart (auf allen Bahnen beginnt das gespielt. Wechsel der Bahnen und
Abschluss- Spiel zeitgleich) die einzelnen Bahnen und z&hlen das Sammeln der Bélle erfolgt nur
spiel ihre jeweiligen Putts bis sie das Ziel treffen. Die auf das Signal des Lehrers.

Mannschaft mit den wenigsten Putts in der Addition
der Bahnen gewinnt.

26
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Exemplarische Unterrichtseinheiten

Unterrichtseinheit 2: Putten und Chippen

Gruppenstérke: 10 - 20 Schilerlnnen

Ziele: 1. Kompetenz- und Technikerwerb

1.1. Putten mit dem SNAG-Putter mit einem funktionsféhigen
Griff

1.2. Putten auf verschiedene Ziele
1.3. Erlernen des Chips

1.4. Chippen auf Ziele

2. Soziale und organisatorische Kompetenzen
2.1. Organisationsformen des Stationsbetrieb
2.2. Teamféhigkeit
2.3. Sicherheitsregeln

2.4. Einschétzen der eigenen Fahigkeiten
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Exemplarische Unterrichtseinheiten

28

Thema Inhalt Material Zeit Organisationsform
Erwérmung Schuh-Hockey (Ballspiel) S. 34 S.34 10min Mannschaften nach Gruppengréfie
Putten Er- Der richtige Putt-Griff wird erlernt Hitchen, 20min Je nach Gruppengréfle werden verschiedene
lernen des (Griff: Putter S. 14 und Putten S. SNAG-Putter Bahnen aufgebaut, an denen in 3-4er Gruppen
richtigen 16) und das Putten wird mit den SNAG- Bélle geiibt wird. Wechsel der Bahn erfolgt auf
Griffs/ Ubung von S. 37 trainiert. Hoopclock Zeichen des Unterrichtenden! Die Nichtibenden
Anwendung SNAG-Ziele halten sich hinter der roten Sicherheitslinie auf.
des Griffs
bei Putt-
Ubungen
Vom Die Ubung von S. 38 wird von SNAG-Putter, 15min Die gesamte Gruppe spielt an einer Bahn Es
Putten zum den Schiilern durchgefiihrt. Durch SNAG-Béille, spielt nur der im Hoopclock Stehende! Die
Chippen Reflexion wird herausgearbeitet, Flagsticky anderen stehen hinter der roten Sicherheitslinie.
dass ein anderer Schlager (Wedge) Histchen, Balle werden nur auf das Signal des Lehrers
benétigt wird. Hoopclock gesammelt!
Langbank
Chippen Der richtige Griff fir die Wedge SNAG-Wedge, | 30min Es werden 3er / 4er Teams je nach Gruppen-
(S. 15) wird eingefiihrt. Die SNAG-Bille, gréBe gebildet und diese trainieren an den
Cipp-Technik (S. 17) wird SNAG-Ziele, aufgebauten Stationen. Es spielt nur der im
eingefihrt. Chippen vom Launch-Pad | Hoopclock Hoopclock Stehende! Die anderen stehen hinter
wird demonstriert. Chippen wird an Hitchen der roten Sicherheitslinie. Bélle werden nur auf
den Chipstationen von S. 40 im Launch-Pad das Signal des Lehrers gesammelt! Stationen-
Stationenbetrieb geibt. wechsel erfolgt nur auf das Signal des Lehrers!
Unterrichts- Die Teams spielen das Abschlussspiel | SNAG-Wedge, | 15min Es wird in 2er Teams gespielt. Die Zeit fir jedes
bezogenes von S. 36 oder S. 39. Es SNAG-Putter Team wird gestoppt. Das Sammeln der B
Abschluss- werden 3 Bahnen aufgebaut. SNAG-Bille, erfolgt nur auf das Signal des Lehrers.
spiel SNAG-Ziele,
Hoopclock
Histchen
Launch-Pad
Langbank
Stoppuhr
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Exemplarische Unterrichtseinheiten

Teil 1 (Unterrichtseinheit 7)

_ - Hier geht es um eine spielerische

g s Erwéirmung Gruppenspiel s. Aufwérmspiele Erwormur?g for die Prufungsoufgoben.
£ S.31 Es sollte ein bekanntes Spiel genommen

werden

DN = Gemeinsamer Stationen im Hinblick auf die Prifung

2 § Aufbau der 4 aufbauen und noch einmal erkléren Wie auf S. 47 beschrieben

& | = | Prifungsstationen | lassen

™ | < . Der Aufbau soll beispielhaft sein Die Priffung kann im Stationenbetrieb
@ | S | Durchfihrung der - . . . . N

8| S| Prifung 5. S. 26. Uben und evt. eine organisiert werden. Die Schiilerlnnen z&hlen
RS Prifungsaufgabe abnehmen. immer einen Mitschiiler/-In (Ehrlichkeit)
~

Q §E Aufbau der Es werden 3 Spielbahnen mit unter- I Bohn Par 2

2 | © | Spielbahnen schiedlichen Léingen aufgebaut 2. Bahn Par 3
G P ’ 3.Bahn Par 4

b | 5 Die Spielbah den'

% C§> Abschlussspiel '€ spiefbannen werden im Spielen und Uben
£ |8 Stationenbetrieb durchgespielt

Teil 2 (Unterrichtseinheit 8)

Thema Organisationsform Anmerkung
- c
9 | s . Gruppenspiel s. Aufwérmspiele S. Hier geht es um eine spielerische
2| o Erwdrmung 31 Erwdrmung fir die Prifungsaufgaben
o
N s Gemeinsamer Stationen im Hinblick auf die Prifung
a g Aufbau der 3 aufbauen und noch einmal erkléren
& | = | Prifungsstationen | lassen
@ £ " L S . .
% g :)DL‘J‘chhfuhrung der Koordinations- und Fitnessprifung Hier bietet sich eine Teilung in 3
£ | Q| Prifung Gruppen an
DA Aufbau d Es werden 3 Spielbahnen mit 1. Bahn Par 2
8 g SU, lcgu h:rn unterschiedlichen Léngen aufgebaut. 2. Bahn Par 3
e pieloahne Siehe UE7 3. Bahn Par 4
o EE Spielprifung Die Spielbahnen werden im Die Schilerlnnen zéhlen immer einen
Eg_ =4 Stationenbetrieb durchgespielt Mitschiiler/-in (Ehrlichkeit)
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Aufwarmspiele

Balle raus! (Ballspiel)

Organisationsform: Materialien: Tennisbélle, SNAG-Bélle, Schaumstoffbéille, Volleybdile,
Gruppe Gymnastikbélle und eine Stoppuhr insgesamt ca. 30 Bélle

Beschreibung des Spiels:

Gespielt wird in der gesamten Halle oder in einem Drittel der Halle. In der Mitte des Spielfeldes wird
- aus 4 umgelegten Bénken - ein Ballreservoir aufgebaut, in welches alle Bélle gelegt werden.

3 bis 5 Spieler werden nun vom Spielleiterln ausgesucht und missen versuchen - so schnell wie
méglich - die Balle aus dem Reservoir herauszuwerfen. Alle anderen Spieler versuchen, die Bille
wieder einzusammeln und in das Ballreservoir zuriickzulegen. Wenn sich kein einziger Ball mehr
im Reservoir befindet, stoppt der Spielleiter die Zeit und eine andere Gruppe ist an der Reihe. Die
Gruppe, welche am schnellsten die Aufgabe bewdiltigt hat, gilt als Siegermannschaft.

Hinweis:

Die Anzahl der Bélle im Reservoir richtet sich nach der Gruppenstdrke. Hier sollte man etwas
experimentieren.

Brickenfangen (lustiges Lauf- und Fangspiel)

Organisationsform: Materialien: keine

Gruppe

Beschreibung des Spiels:

Es werden 1 bis 3 Fénger (je nach Gruppenstérke) bestimmt. Die anderen Spieler laufen weg. Wer
gefangen wurde, geht in den VierfiBlerstand und macht eine Briicke. Erst wenn ein noch freier
Spieler unter dieser Briicke hindurchgekrochen ist, darf die , Bricke” wieder mitspielen. Wer unter
einer Briicke durchkrabbelt, ist so lange ,immun” und darf nicht gefangen werden.
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Aufwamspiele

Die Léwen sind los! (lustiges Lauf- und Fangspiel)

Organisationsform: Materialien: keine
gesamte Gruppe

Beschreibung des Spiels:

Dieses Lauf- und Fangspiel istimmer wieder sehr beliebt bei den Kindern. Es werden zunéchst 2
Schilerlnnen der Klasse als ,Léwen” bestimmt, die sich in der Savanne (auf der einen Seite der
Halle) auf allen Vieren aufhalten. Alle anderen Schiilerlnnen sind Afrika-Touristen, die sich ganz nah
an die Léwen heranwagen, um sie z. B. zu fotografieren oder vielleicht sogar zu streicheln.

Wenn nun der Spielleiter laut ,, die Léwen sind los” ruft, missen sich alle Touristen so schnell wie
méglich in Sicherheit bringen, indem sie - ohne von den Léwen erwischt zu werden - bis zur anderen
Hallenseite rennen. Alle Schiiler, die von den Léwen gefangen wurden, gehéren beim néchsten
Durchgang zur Gruppe der Léwen. Gespielt wird, bis nur noch drei Touristen vorhanden sind.

Hinweis:

Die Ldwen dirfen beim Fangen wieder auf 2 Beinen laufen.

Dribbelfanger (Ballspiel)

Organisationsform: Materialien: Ballreservoir (z. B. Ballwagen), Basket-, Volley-, Hand-
Gruppe oder Gymnastikbélle

Beschreibung des Spiels:

3 bis 6 Spieler (Fénger) werden ausgewdhlt und laufen - dribbelnd mit einem Ball - durch die Halle.
Sie versuchen die Spieler ohne Ball mit der freien Hand abzuschlagen.

Alle Spieler die abgeschlagen wurden, bekommen vom Spielleiter (z. B. Lehrer) ebenfalls einen Ball
und gehéren ab sofort zur Féingermannschaft.

Hinweis:

Optimal wire es, wenn man 2 bis 3 Bélle weniger als Schiilerlnnen einsetzt. Dadurch kénnen am
Ende des Spiels die Gewinner besser ermittelt werden.
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Aufwarmspiele

Ja-Nein-Lauf (Lauf- und Fangspiel)

Organisationsform: Materialien: keine
Mannschaften

Beschreibung des Spiels:

Gespielt wird in der ganzen Halle oder auf dem Sportplatz. Es werden Mannschaften gebildet, eine
Ja-Gruppe und eine Nein-Gruppe. Der Spielleiter/Die Spielleiterin stellt eine altersgeméfe Frage:
Z.B. sind Eichh&rnchen griin-blau gestreift2 Wenn die Antwort ,Nein” lautet muss die Ja-Gruppe
weglaufen.

Die Nein-Gruppe muss die Kinder der Ja-Gruppe fangen. Gefangene Ja-Mitglieder kommen in die
Nein-Gruppe. Danach wird die néchste Frage gestellt, die z.B. mit Ja beantwortet wird: Z.B. haben
alle Nadelb&ume Nadeln? (Ja) (Es sind durchaus auch schwierigere Fragen erlaubt): Nun l&uft die

Nein-Gruppe weg und die Ja-Gruppe verfolgt die Mitglieder der Nein-Gruppe usw.

Linienball (Medizinballspiel)

Organisationsform: Materialien: einen kleinen Medizinball und Parteibénder
Mannschaften

Beschreibung des Spiels:

Mannschaften (je 5 bis 8 Spieler) spielen auf einem ca. 15 mal 30 m grof3en Spielfeld gegeneinan-

der.

Um Punkte zu erzielen, muss die angreifende Mannschaft den Medizinball hinter der Grundlinie des
Gegners ablegen. Durchbriiche an der eigenen Grundlinie missen verhindert werden. Der Ball darf
getragen, geworfen und gerollt werden. Das Spiel mit dem Fuf} ist nicht gestattet.

Nur hinter der gegnerischen Linie abgelegte Bélle gelten als Tore.

Wird der Ball Gber die Linie gerollt oder geworfen, erhélt der Gegner einen Freiwurf an dieser
Stelle. Das gleiche gilt bei Ausbéillen und bei Foulspiel. Der Spieler mit dem Ball darf nicht gehalten,
umklammert oder angerempelt werden.

Unibersichtliche Situationen werden durch einen Hochball geklart.

Hinweis:

Der Spielleiter sollte in diesem Spiel besonders auf eine faire Spielweise achten.
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Aufwamspiele

Wo ist das Tor? (Ballspiel)

Organisationsform: Materialien: Volley- oder Handball, Ballwagen
Mannschaften

Beschreibung des Spiels:

Es spielen Mannschaften (ca. 4 bis 5 Schiiler) auf dem gleichen Feld gegeneinander. Die Spieler
einer Mannschaft werfen sich den Ball zu und versuchen, ihn im Tor abzulegen. Das Tor (der
Ballwagen) wird vom Lehrer oder einer neutralen Person durch das Spielfeld geschoben, so

dass eine Torchance erschwert wird. Die Spieler missen sich immer wieder neu orientieren.

Mister X (Lauf- und Fangspiel)

Organisationsform: Materialien: keine
ganze Gruppe/Klasse

Beschreibung des Spiels:

Alle Kinder stellen sich mit dem Gesicht zur Wand auf eine Linie und schlieBen die Augen. Der Spiel-
leiter schleicht leise an ihnen vorbei und markiert mit dem Finger ein X auf dem Riicken des Kindes,
welches der Fénger bzw. Mister X sein soll. Als Startsignal ruft der Spielleiter dann laut: Mister X!

Dann laufen alle Kinder davon. Wer von Mister X gefangen wurde stellt sich wie ein X auf, also
breitbeinig und Arme schréig nach oben. Wer in der Néhe ist, darf den Gefangenen befreien, indem
er unter ihm durchkrabbelt.

Variante:

Es kdnnen auch mehrere Kinder Mister X sein.

Schuh-Hockey (Ballspiel)

Organisationsform: Materialien: 2 Bénke, eigener Schuh, Tennisball

Mannschaften

Beschreibung des Spiels:

2 Béinke werden umgekippt. Die Sitzfléche ist das Tor. Es werden Mannschaften gebildet. Jeder zieht
sich einen Schuh aus, den er als Schlager benutzt (auch der Torwart).
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Aufwarmspiele

Rettungsball (Rettungsring)

Organisationsform:
Gruppe

Materialien: 2 Schirmmiitzen oder Halstiicher und verschiedene Béille
oder Ringe

Beschreibung des Spiels:

Zu Beginn des Spiels werden

2 Fénger ausgewdhlt. Die Féinger werden durch Schirmmiitzen oder

Halsticher kenntlich gemacht. Aufgabe von jedem Fénger ist es, einen Mitspieler abzuschlagen, um

dann mit diesem die Rolle tauschen zu kdnnen. Wer sich im Besitz eines Balles (Ringes) befindet, kann

nicht abgeschlagen werden.

Durch geschicktes Zuspielen versuchen die Spieler, méglichst lange dem

Zugriff der Féinger zu entkommen. Das Spielfeld muss klar begrenzt sein, damit die Spieler nicht weit

weglaufen kénnen, sondern sich nur gegenseitig durch Zuwerfen der Bélle (Ringe) retten kénnen.

Variante:

Durch Wegnehmen oder Hinzufiigen einzelner Bélle (Ringe) kann den

Féngern das Leben leichter oder schwerer gemacht werden.

SPIEL- UND UBUNGSSAMMLUNG / AUFWARMSPIELE




36 @ Ubungssammlung

Abschlussspiel: Rollen mit Prézision — Biathlon

10 Min

Staffel: Die Schilerlnnen laufen im Slalom auf eine Station zu. Dort nehmen Sie
einen Ball und rollen ihn auf ein Rollerama. Wird das Ziel getroffen, laufen sie im
Slalom zuriick und schlagen den Mitspieler ab. Wird das Rollerama verfehlt,
muss der Spieler seinen Ball holen und an die Stelle zuriicklegen, von wo gerollt
wird. Es muss solange gelaufen werden, bis alle Bélle am Ziel haften. Gewonnen
hat die Mannschaft, die am schnellsten alle Bélle im Ziel hat.

UE 2

SPIEL- UND UBUNGSSAMMLUNG / UBUNGSSAMMLUNG




Ubungssammlung

@ Offener Anfang: Schijlerlnnen testen Putter

15 Min

@ Die Schiilerinnen erhalten einen Putter und die Aufgabe einen Ball aus verschie-
denen Entfernungen an die Fahne zu spielen. Die Entfernung wird durch
Versetzen der Fahnenposition veréndert.

UE 2
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38 @ Ubungssammlung

@ Schiilerinnen testen Putter: Spielen iber eine umgedrehte Langbank mit dem
Putter. Hinfihrung vom Putten zum Chippen.

30 min

UE 2

@ Reflexion: Ubung funktioniert nicht -> Lésung neuer Schldger (das Wedge)

@ Schl&ger testen - Technik erkléren:

Die Schiilerlnnen erhalten eine Einfihrung in den Griff und die Pendelbewegung
des Chipps. (Die Ausholbewegung wird mit Hilfe des Hoop clocks begrenzt.
(Siehe Erklarung des Griffs: S. 15 ) Beim Einsatz des Wedges muss das

Launch Pad eingesetzt werden.

@ Technik Gben
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Ubungssammlung @ 39

Abschlussspiel: Putten und Chippen (Staffel) 10-15 Min

@ Putten und Chippen (Staffel) UE2-5
Die Schijlerlnnen werden in Teams aufgeteilt, die wie beim ,,Biathlon” von S.
36 spielen, nur dass jeder Spieler nur einmal putten und dann im
zweiten Durchgang iber ein Hindernis chippen muss. Gewonnen hat die
Mannschaft, die alle Bélle in der kiirzesten Zeit ins Ziel bringt. Die Anzahl
der Bélle entspricht pro Station der Anzahl der Schiiler.
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40 @ Ubungssammlung

2-3 Putt Stationen UE3-5

@ 2-3 Chip Stationen UE3-5

SPIEL- UND UBUNGSSAMMLUNG / UBUNGSSAMMLUNG



Ubungssammlung @ 41

2-3 Pitch Stationen UE4-5

Abschlussspiel: 20 Min

Pitch-Spiel mit Laufen. Die Spieler missen auf 3 Ziele in unterschiedlicher Entfernung UE4-5
spielen. Jeder Spieler hat 4 Versuche. Vor dem Spielen und nach dem Spielen muss
gelaufen werden.

S
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42 @ Ubungssammlung

Chip: Trainingsstationen mit Hindernissen. Die Hindernisse miissen vom Ball im
Flug berwunden werden.

UES

©

Ziel: unterschiedliche Flug- und Rollléngen beim Chip iben.
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Ubungssammlung @ ZK

EinfGhrung: Mit dem Chip-Schwung ber einen quergestellten Turnkasten UE 3
spielen.Ubungsaufgaben wie beim Chip tber Hindernisse. Anstelle der Turnmatte
(quer) wird ein Turnkasten mit 2 Einsatzteilen quer aufgestellt.

@ Reflexion: mit dem Chip-Schwung geht’s nicht! Schwungverénderung s. Pitchen
S. 18. Ubung (mit selben Aufbau) mit neuem Schwung!

@ Pitch: Trainingsstationen mit Hindernissen UE 3-5
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44 @ Ubungssammlung

@ Schlag (Launch): wird als Fortschreibung des Pitches erklért (s. Schlagen
(Launching) S. 19). Der Launch dient zum Uberwinden langer Distanzen ohne
und mit Hindernissen.

UE4-5

Ziel: unterschiedliche Flug- und Rollléngen beim Launch iben
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Ubungssammlung @ 45

@ EinfGhrung in das Spiel und das Spielverhalten: 10 Min
Spiel und das Spielerhalten
@ Verhaltenskodex im Golfen: 10 Min
e Ehrlichkeit
e Fairness

¢ Ricksichtnahme
e Respekt

e Have fun

@ Spielen eines Loches: 15 Min

Schwerpunkt Spielreihenfolge UE 6
Zé&hlen der Schlage bis der Ball am Ziel haftet

Teamwettbewerb 2 Lécher
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Erlcuterung

Im Kapitel Unterrichtseinheiten beschreiben die UE 7 & 8 die Prisfungsstunden der Prisfung zum
Schulgolfabzeichen

Erléduterungen zu den Priifungsaufgaben:

1. Technik

1.1. Putt (2 aus 3) 3 Versuche aus 2 Metern auf das Rollerrama. Die Punkte
werden addiert. Je niedriger die Punkzahl, umso besser
das Ergebnis.

1.2. Chip (3 aus 4) 4 Versuche aus 4 Metern. Rollerrama muss lediglich
getroffen werden. Jeder Treffer ein Punkt.

1.3. Pitch (3 aus 4) 4 Versuche im Flug Gber 6 Meter durch 3 Matten in einen
anschlieBenden Korridor von 4m x 5m (durch Hitchen
markiert). Als Teffer zahlt, wenn der Ball im Korridor
aufkommt. Er muss nicht liegenbleiben.

2. Spiel
2.1. Loch 1 Putt Loch (6 m) Par2  Ziel ist das Flagsticky.

Es werden alle Schlége
aufgeschrieben. Die Bahn
wird wie auf S. 45 ohne
Launch Pad aufgebaut. Der
Abstand verkirzt sich auf 6m

2.2. Loch 2 Chip & Putt (10m) Par3  s.o.mitLaunch Pad
2.3. Loch 3 Pitch & Putt (15 m) Par4  s.o. mit Launch Pad

3. Koordinations- und Fitnesstest

Siehe folgende Extrabeschreibung
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48 Koordinations- und Fitnesstest

1. Ballzielwurf

Aufgabe: Mit zwei unterschiedlichen Wurfausfihrungen die SNAG-Béille in einem von drei
vorgegebenen Korridoren zur Ruhe kommen lassen. Die Abwurflinie darf dabei nicht Gbertreten
werden. Man muss jeweils 4 Balle im Stehen und mit Anlauf werfen.

Gelande: Ebene, relativ glatte Fléche!
Versuche: Jeder/e Schilerln hat 4 Probewiirfe, je einen fir jede Ausfihrungsvariante.

Wurfausfilhrung 1: ,Bogenlampe” Der Ball wird geworfen und darf erst hinter der Uberwurfli-
nie aufkommen.

Wourfausfilhrung 2: ,,Rollen” Der Ball wird gerollt und muss vor der Uberwurflinie aufkommen.

Wertung: Es gibt 1 Punkt fir einen Ball, der in K3 liegt, 2 Punkte fiir einen Ball, der in K2 und drei
Punkte fir einen Ball, der in K1 zur Ruhe kommt. Ein Ubertreten der Abwurflinie wird als Fehlversuch
gewertet (5 Punkte) ebenso ein Ball aulerhalb der Ziel - Zonen (5 Punkte) .
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Koordinafions- und Fitnesstest

2. Putien

Aufgabe: Putten in einen 2m entfernten Korridor
1. Drei Putts mit der schwachen Seite
2. Drei Putts mit geschlossenen Augen

Die Schiilerinnen missen sich alleine ausrichten. Bei 2. zieht der Lehrer nach dem Ausrichten den
Sichtschutz (Schlafbrille/Augenschal) dem Prisfling iber die Augen.

Die Ubung kann sowohl mit SNAG-Materialien als auch mit Golf-Equipment durchgefihrt werden.
Gelande: Ebene Puttflache, ebenes Puttinggriin

Versuche: Jeder/e Schilerln hat einen Probeputt pro Variante. Danach werden je Variante drei,
insgesamt sechs Putts gewertet.

Wertung: Gewertet werden die erzielten Punkte fir das Treffen des Korridors:

5 Punkte fiir den Ball auflerhalb des Korridors, 4 Punkte fir den Ball in K1, 3 Punkte fir den Ball in
K2, 2 Punkte fir den Ball in K3, 1 Punkt fir einen Ball am Flagsticky (gelochter Ball).

DIE PRUFUNG / KOORDINATIONS- UND FITNESSTEST



50 Koordinafions- und Fitnesstest

3. Einbein - Longest Drive

Aufbau: Im Einbeinstand einen Ball wahlweise mit oder ohne Tee maglichst weit in einen ca. 20m
breiten Korridor spielen. Nur solche Bélle werden gewertet, die im Korridor liegen bleiben. Der
Schlag gilt nur, wenn die Schiilerlnnen nach dem Treffmoment ca. 3 Sekunden auf dem Standbein
ausbalancieren.

Die Ubung kann sowohl mit SNAG-Equipment als auch mit Golf-Equipment (Eisen 7 oder kirzer)
durchgefihrt werden.

Gelé&nde: Driving Range oder Spielfléche eines Sportplatzes oder grofie Sporthalle.
Versuche: Jeder/e Schilerln hat 2 Probeschlédge, danach werden drei Bélle gespielt.

Wertung: Der léingste Ball wird gewertet. Gemessen wird an der Stelle, an der der Ball zur Ruhe
kommt.

DIE PRUFUNG / KOORDINATIONS- UND FITNESSTEST



Personliche Scorekarte

Vorname

Name

Versuch
Station Ergebnis EP*

Putt (Punkte)

Chip (Treffer)

Pitch (Treffer)

Loch1 (Schlége)

Loch2 (Schlége)

Loch 3 (Schlége)

(B)
wurf R)

Ballziel-

Putten schwache
Seite und blind

Einbein

Longest Drive

EP Gesamt:

*EP Ergebnis Punkte

DIE PRUFUNG / PERSONLICHE SCOREKARTE



Ergebnistabelle

v

Ergebnis EP* Ergebnis EP* Ergebnis EP* Ergebnis EP*
Putt aus 3 Meter (2 aus 3) (Punkte) 2-4 2 5-6 3 7-8 4 8+ 5
Chip aus 5 Meter (3 aus 4) (Treffer) -3 2 2 3 1 4 0 5
Pitch (3 aus 4) (Treffer) 3 2 2 3 1 4 0 5
Loch 1 (Schlage) -2 2 3 3 4 4 4+ 5
Loch 2 (Schlage) -3 2 4 3 5 4 5+ 5
Loch 3 (Schlage) -4 2 5 3 6 4 6+ 5
Ballzielwurf | 12-15 2 16-24 3 25-32 4 33+ 5
Putten schwache Seite und blind 6-8 2 9-12 3 13-18 4 19+ 5
Einbein Longest Drive | o0, 2 | 225 | 3 | 1620 | 4 e 5

*EP Ergebnis Punkte

/ ERGEBNISTABELLE
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Rangtabelle

Gurtel

Rang EP Gesamt
Superstar 18-21
Star 22-24
Champion 25-27
Master 28-30
Talent 31-33
Player 34 - offen

DIE PRUFUNG / RANGTABELLE






SCHLUSSWORT

Mit dem vorliegenden Manual wird im Projekt , Abschlag Schule” ein Modul in seinen
Inhalten zur Durchfihrung komplett beschrieben und durchgeplant.

Mit diesem Manual ist dem Unterrichtenden, Trainer, Sportlehrer oder golfaffinen
Lehrer, ein Leitfaden an die Hand gegeben, eine Abschlag Schule-MaBBnahme

nach bundesweiten einheitlichen Zielen durchzufishren. Bewusst wurde dabei darauf
verzichtet, die einzelnen Unterrichtseinheiten minutiés durchzuplanen. Es wird somit
dem Lehrer die Freiheit gelassen, situationsgerecht im Rahmen der Zielsetzungen und
mit Hilfe der Ubungsbeispiele und den Beispielplanungen seinen Unterricht kreativ und
eigenverantwortlich zu gestalten.

,Das Schulgolfabzeichen” soll fir die Schiiler und Schiilerinnen den Schritt in den
Golfsport ermdglichen.

Ziel des Moduls ist es, dieses mit einem fest vorgegebenen Pradikat (Girtel in
verschiedenen Farben) abzuschlieBen. Hierbei soll den Schiilerinnen und Schilern
der Ubergang in die Welt des hier noch spielerischen Wettkampfsportes erleichtert
werden.

Mit dem weiterfihrenden Modul , Das Schulgolfabzeichen — Turnierserie” erdffnet
man, ohne das gewohnte Umfeld unbedingt verlassen zu missen, die Méglichkeit sich
mit anderen Schijlern und Schulen zu messen.

Zur weiteren Unterstiitzung des umfangreichen Angebots und zur Weiterbildung im
Umgang mit den Materialien und Unterrichtsvarianten, werden sowohl fiir Trainer als
auch fiir Lehrer Fortbildungen* angeboten werden.

* Hier bitte die Verdffentlichungen zu Fortbildungsveranstaltungen des DGV, der Landesgolfver-

bénde, der Landessportbiinde (Kooperation Verein — Schule) und des DSLV beachten.
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