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Ubersicht

1 Eine Unterrichtsreihe ist eine systematische Abfolge von Unterrichtsstunden zu einem Ubergeordneten Thema.

2 Eine Unterrichtseinheit ist eine in sich abgeschlossene thematische Lerneinheit innerhalb einer Unterrichtsreihe.
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Einleitung

“Artificial Intelligence (Al) is the science and engineering of making intelligent machi-
nes, especially intelligent computer programs. It is related to the similar task of using
computers to understand human intelligence, but Al does not have to confine itself to
methods that are biologically observable” (McCarthy, 2007, S.2).

Ubersetzt bedeutet es, ,Kinstliche Intelligenz (KI) ist die Wissenschaft und Technik
der Entwicklung von intelligenten Maschinen, insbesondere intelligenter Computerpro-
gramme. Sie ist verwandt mit der ahnlichen Aufgabe, Computer zu nutzen, um die
menschliche Intelligenz zu verstehen, aber KI muss sich nicht auf Methoden beschran-
ken, die biologisch beobachtbar sind.

Im vorliegenden Beitrag wird ein Unterrichtsvorhaben vorgestellt, das den Einsatz mo-
derner Technologien wie (KI) im Sportunterricht thematisiert. Mit der App HomeCourt,
einer Kl-basierten Plattform zur Analyse und Verbesserung von Basketballfahigkeiten,
wird ein innovativer Ansatz zur Forderung der Fitness und der Gesundheit Heranwach-
sender prasentiert. Die zunehmende Integration digitaler Technologien in den Alltag
von Kindern und Jugendlichen er6ffnet neue Mdoglichkeiten, sportliche Inhalte an-
schaulich und interaktiv in den Unterricht einzubinden. Im Mittelpunkt steht die Frage,
wie KI-Anwendungen die individuelle Leistungsanalyse untersttitzen und den bewuss-
ten Umgang mit der eigenen koérperlichen Fitness fordern kbnnen. Am Beispiel von
Basketball wird verdeutlicht, wie Schilerinnen und Schuler (SuS) mithilfe der App Trai-
ningsinhalte reflektieren, ihre korperliche Leistung realistisch einschatzen und langfris-
tig eine positive Einstellung zu Bewegung und Gesundheit entwickeln. Besonderes
Augenmerk liegt dabei auf den durch die App generierten Analysen und Feedbacks,
die sowohl die Eigenwahrnehmung als auch die Motivation zur sportlichen Aktivitat
positiv beeinflussen kénnen (Tokolyi & Elshakankiri, 2021).
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Theoretische Einbettung

Der Einsatz von Kl im Schulsport, wie in der vorliegenden Reihenplanung dargestellt,
verbindet digitale Bildung mit kérperlicher Bewegung. Dies greift die Empfehlungen
der Kultusministerkonferenz (KMK) auf, die den bewussten und reflektierten Umgang
mit Kl in schulischen Kontexten betonen (2024). Die Lernenden sollen dabei techno-
logische Kompetenzen entwickeln, gleichzeitig aber die Kl kritisch hinterfragen und
bewerten konnen. Die Einbindung der HomeCourt-App in den Unterricht bietet nicht
nur die Moglichkeit, Basketball-spezifische Fahigkeiten zu trainieren, sondern erdffnet
auch einen praktischen Zugang zu Kl-gestitzter Leistungsanalyse. Dabei wird das Ler-
nen auf physischer und psychischer Ebene miteinander verknupft. Zudem unterstitzt
die App das Lernen mit und Gber Medien. Lernen mit Medien bezeichnet den Einsatz
von Medien als Werkzeuge zur Unterstutzung des Lernens. Lernen Uber Medien hin-
gegen fordert die Medienkompetenz, indem die Medien selbst Gegenstand des Ler-
nens sind, um sie kritisch zu analysieren und bewusst zu nutzen (Rummler et. al.,
2020).

Anbindung an den Lehrplan

Im Rahmen des Unterrichtsvorhabens findet eine Anbindung an die Handlungs-emp-
fehlungen der Kultusministerkonferenz fur die Bildungsverwaltung zum Umgang mit
kunstlicher Intelligenz in schulischen Bildungsprozessen statt, die einen verantwor-
tungsvollen Umgang mit KI in der Schule betonen (KMK, 2024). Die SuS werden be-
fahigt, Kl im Schulsport sinnvoll zu nutzen und gleichzeitig die Chancen und Risiken
der Technologie zu erkennen.

Die geplante Unterrichtseinheit zum Einsatz der HomeCourt-App kann im Lehrplan des
Landes Rheinland-Pfalz fur Sport in der Sekundarstufe | (Klassen 5 - 9/10) dem Be-
reich Basketball (3.2.3.1.) zugeordnet werden (vgl. Ministerium fur Bildung, Wissen-
schaft und Weiterbildung, 1998). Die verschiedenen Stationen und Aktivitdten orien-
tieren sich an den Lehrplanvorgaben. Im Bereich Technik werden Kompetenzen wie
das Dribbeln (Klasse 5/6: Dribbeln aus der Bewegung, Klasse 7-10: Handwechsel,
Tempo- und Richtungsvariationen) und der Korbwurf (Klasse 5/6: Korbleger, Klasse 7-
10: Sprungwurf) geférdert. Stationen wie ,Ball Protection“ und ,Shot Progression® un-
terstitzen diese Inhalte. Beinarbeit (z.B. fur Stern- und Gleitschritte) wird in Stationen,
wie ,Agility Measurement“ durch Ubungen zur Beweglichkeit und Schnelligkeit ge-
schult. Taktische Elemente wie Freilaufen und einfache Laufwege werden beispiels-
weise im ,NBA Shootout“ geubt. Regelkenntnisse lassen sich hier ebenfalls integrie-
ren. Der Einsatz der App ermdglicht es, technische und taktische Aspekte auf spiele-
rische Weise zu trainieren. Dadurch wird die Anbindung an den Lehrplan gestarkt, in-
dem eine umfassende Handlungskompetenz gefordert wird, die sowohl motorische als
auch technologische und soziale Fahigkeiten einbezieht.

Die HomeCourt-App kann auch fur Aktivitaten auf3erhalb des Unterrichts genutzt wer-
den, etwa in Schulsport-AGs, bei Sporttagen oder im Vereinstraining. Der Lehrplan
legt Wert darauf, dass SuS Sport auch in ihrer Freizeit ausiben (vgl. Ministerium ftr
Bildung, Wissenschaft und Weiterbildung, 1998). Die App unterstlitzt dies, indem sie
Ubungen wie Dribbeln, Werfen und Beweglichkeitstraining bereitstellt, die die SuS ei-
genstandig zu Hause durchfiihren kénnen. Dadurch wird ein Bewusstsein fiir die Be-
deutung von Sport im Alltag gefordert. Dies unterstltzt auch die im Lehrplan beschrie-
benen Gesundheitsaspekte, die der Sportunterricht vermitteln soll (vgl. Ministerium far
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Bildung, Wissenschaft und Weiterbildung, 1998). Durch den Einsatz der App werden
gezielt gesundheitsforderliche MaRnahmen wie ein systematisches Auf- und Abwar-
men sowie Ubungen zur Beweglichkeit und Kraftigung geférdert. AuBerdem unterstiitzt
die App das Verstandnis fur den Zusammenhang von Belastung und Erholung und
starkt ein individuelles Gesundheitsbewusstsein, was die Grundlage fir einen aktiven
und gesunden Lebensstil schafft.

Zentrales Anliegen der Stunde

Die SuS verbessern ihre basketballspezifischen Fahigkeiten, indem sie die Home-
Court-App nutzen. Dabei lernen sie, wie Kl im Sport zur Motivation und zur Verbes-
serung von Bewegungen eingesetzt werden kann. Gleichzeitig reflektierten sie kri-
tisch, welche Vorteile und Grenzen solche Technologien fir die Gesundheitsbildung
und den Sportunterricht haben.

Lernziele

Die SusS...

... verstehen und wenden die Funktionen der App ,Homecourt® an.

.. bewerten und verbessern mithilfe der App ihre individuellen Starken und Schwa-
chen beim Dribbeln, Passen und Werfen sowie ihre kognitiven Fahigkeiten wie

Spielubersicht und Reaktionsgeschwindigkeit.

.. steigern ihre Beweglichkeit und Schnelligkeit durch gezielte Ubungen an den Stati-
ionen.

.. entwickeln Teamfahigkeit und fuhren konstruktive Diskussionen tber die Ergeb-
nisse der Ubungen.

.. setzen sich kritisch mit den Vor- und Nachteilen der HomeCourt-App und deren
Eignung fur den Schulsport sowie den Potenzialen der App zur auf3erschulischen
Bewegungsférderung auseinander.

\
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Sachanalyse

Digitale Technologien und Kunstliche Intelligenz (KI) bieten viele neue Moglichkeiten
fur den Sportunterricht. In einer Welt, die immer digitaler wird, kénnen Referenzen,
Gemeinschaft und Algorithmen wichtige Rollen spielen (Wibowo et. al, 2023).

Referentialitat bedeutet, dass Menschen weltweit Uber Plattformen wie Strava oder
Komoot Sportaktivitaten teilen, anpassen und neu gestalten konnen. Diese digitalen
Werkzeuge motivieren dazu, aktiv zu werden und neue sportliche Herausforderungen
zu suchen. Trotzdem bleibt die Bewegung selbst der wichtigste Teil der sportlichen
Bildung (Laser, 2022).

Algorithmizitat hilft dabei, grof3e Mengen an Sportdaten zu analysieren, zum Beispiel
das Verhalten von Spielerinnen und Spielern in einem Spiel. Dadurch kénnen Trai-
ningsplane oder Taktiken verbessert werden. Doch Algorithmen sind nicht immer neut-
ral und kénnen Vorurteile enthalten. Es ist wichtig, diese Technologien kritisch zu nut-
zen und zu hinterfragen (Balz et. al, 2023).

In dieser Unterrichtseinheit wird die Kl-gestiutzte App HomeCourt genutzt, um die Bas-
ketballfahigkeiten und die allgemeine Fitness der SuS gezielt zu férdern. Nach einem
gemeinsamen Aufwarmprogramm, das die SuS auf die anstehenden Ubungen vorbe-
reitet, durchlaufen sie verschiedene Stationen. Diese umfassen technische Elemente
wie Dribbeln, Passen und Werfen sowie konditionelle Ubungen wie Sprints und
Sprungkrafttraining. Erganzt wird das Stations-Training durch klassische Fitnessiibun-
gen wie Liegestutze, Hampelméanner und Planks, um die korperliche Belastung zu er-
héhen und ein ganzheitliches Bewegungsprogramm anzubieten.

Die HomeCourt-App spielt dabei eine zentrale Rolle. Sie analysiert die Bewegungen
der SuS und gibt direktes Feedback. Daflr ist es erforderlich, dass jedes Kind ein di-
gitales Endgerat nutzt und dieses korrekt an den jeweiligen Stationen positioniert, um
eine zuverlassige Analyse zu gewahrleisten.

Die App begeistert die SuS vor allem durch ihre spielerische Herangehensweise und
die Moglichkeit, individuelle Fortschritte sichtbar zu machen. Dies fiihrt zu einer hohen
Motivation und einem aktiven Engagement wahrend der Ubungen. Allerdings ist eine
kleine Einschréankung der App, dass die Bewertungen der KI nicht immer vollstandig
prazise sind. Des Weitern ist die App aktuell nur fur IOS verfugbar, wozu es in der
Anwendbarkeit zu weiteren Einschrankungen kommt. Dies kann in manchen Féllen zu
Verwirrung fihren, schmalert aber insgesamt nicht die positive Wahrnehmung und den
Nutzen der App.

Durch die Kombination von Techniktraining, korperlicher Aktivitdt und innovativer
Technologie bietet die Unterrichtseinheit den SuS eine abwechslungsreiche und moti-
vierende Mdglichkeit, sowohl ihre Basketballfahigkeiten als auch ihre allgemeine Fit-
ness zu verbessern.

\
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Ablauf der Unterrichtsstunde

Als Aktivierung wird zu Beginn der Stunde ein dynamisches Aufwarmprogramm durch-
gefuhrt, das auf die sportlichen Anforderungen des Basketballs abgestimmt ist. Hierbei
werden Beweglichkeits-, Lauf- und Koordinationsiibungen integriert. Die Ubungen be-
reiten die Muskulatur, Gelenke und das Herz-Kreislauf-System auf die kommenden
Belastungen vor.

Anschliel3end werden die SusS in Kleingruppen eingeteilt und rotieren durch die folgen-
den Stationen:

o Dribbling-Station: Mithilfe der App wird die Prazision und Geschwindigkeit des
Dribblings analysiert und verbessert.

o Wurf-Station: Die SuS tUben Wurfbewegungen, die von HomeCourt aufge-
zeichnet und durch Echtzeit-Feedback optimiert werden.

o Koordinationsstation: Ubungen wie Richtungswechsel und Sprungiibungen
werden mit Unterstitzung der App durchgefiihrt und bewertet.

o Fitness-Station: Klassische Ubungen wie Liegestiitze und Hampelmanner for-
dern die allgemeine Kraftausdauer und erganzen die basketballspezifischen
Ubungen. Hier wird besonders darauf geachtet, die Ubungen korrekt auszu-
fuhren, um Verletzungen vorzubeugen.

Nach dem Stationsbetrieb reflektieren die SuS ihre Ergebnisse. Mithilfe der Home-
Court-App werden Videoaufnahmen und Leistungsstatistiken besprochen, wodurch in-
dividuelle Fortschritte sichtbar gemacht werden. Die SuS tauschen sich Uber die ge-
machten Erfahrungen aus.
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Methodisch- didaktische Begrindung

Die Unterrichtsstunde kombiniert basketballspezifisches Training und allgemeine Fit-
nessibungen, um sowohl sportartspezifische als auch grundlegende motorische Fa-
higkeiten zu férdern. Der Einsatz der HomeCourt-App bietet einige methodische Vor-
teile. Die App ermdglicht eine differenzierte Rickmeldung, sodass SuS auf ihrem indi-
viduellen Leistungsstand abgeholt werden. Dies fordert die Motivation und den Lern-
fortschritt. Zudem lassen sich durch Videoaufzeichnungen Fehler und Verbesserungs-
moglichkeiten sichtbar machen, was die Selbsteinschatzung der SuS starkt. Die Dis-
kussion der Ergebnisse hilft den SuS, ein Bewusstsein fir ihre Leistung sowie den
Nutzen digitaler Hilfsmittel zu entwickeln und fordert ihre Reflexionsfahigkeit. Die In-
tegration von Liegestitzen und Hampelmannern in den Stationsbetrieb dient als er-
ganzendes Konditionstraining, das auf die Verbesserung der allgemeinen Fitness ab-
zielt. Diese Ubungen fordern Kraft, Ausdauer und Koordination, was sich positiv auf
die Leistung in Basketball und anderen Sportarten auswirkt.

Die Unterrichtsstunde nutzt somit die Vorteile moderner Technologien, um die sportli-
che Entwicklung der SuS zu fordern, und starkt gleichzeitig ihre Fahigkeit zur kritischen
Reflexion und Selbsteinschatzung.

\
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Tabellarische Darstellung der Unterrichtsreihe

(Unterrichts- | Inhalt Kompetenzen Material )
einheit
1. Einfiihrung: Sachkompetenz Beamer oder
Einfihrung in das Thema dig. Tafel,
kunstliche Intelligenz im Zugang zu mo-
Sport. Vorstellung der KlI- bilen Endgera-
Basketball-App. SuS pro- ten mit der Bas-
bieren die App aus und ketball-App,
erfassen erste Eindriicke. Basketballe,
Matten, Turn-
kasten
2. Reflexion Uber die Erfah- | Urteilskompetenz Beamer  oder
rungen mit der App aus dig. Tafel,
der ersten Stunde. Mdgli- Zugang zu mo-
che Vor- und Nachteile bilen Endgera-
von Kl im Sportunterricht. ten mit der Bas-
Erweiterung der Diskussi- ketball-App
onsrunde durch die Refle-
xion von weiteren Vor-
und Nachteilen zum Ge-
sundheitsaspekt der App.
Einbindung von Videos
und Beispielen aus der
App zur Demonstration
von Bewegungsanalysen.
3. SuS arbeiten in Klein- | Methodenkompetenz Beamer oder
gruppen an Stationen dig. Tafel,
(Dribbeln, Passen, Wer- QR-Codes fur
fen). Die App analysiert die Aufga-
die Leistungsfortschritte ben/AB,
der SuS und gibt individu- Zugang zu mo-
elles Feedback. SuS be- bilen Endgera-
arbeiten reflexive Aufga- ten mit der Bas-
ben zu den Trainingssta- ketball-App,
tionen. Basketballe,
Matten, Turn-
kasten
4, SuS analysieren ihre Urteilskompetenz Beamer oder
durch die App aufge- dig. Tafel,
zeichneten Bewegungen. Stationsblatter
Reflexionen der App-Da- mit Reflexions-
ten im Hinblick auf Ver- fragen,
besserungspotenziale. Zugang zu mo-
Gemeinsame Diskus- bilen Endgera-
sion. Wie kann Kl-Feed- ten mit der Bas-
back effektiv genutzt ketball-App,
werden? Basketballe,
Matten, Turn-
\_ kasten Yy
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ten Fahigkeiten in einem
Abschlussspiel an. Feed-
back-Runde zur Unter-
richtsreihe: Wie hat die
App das Training beein-
flusst?

Reflexion Uber die Nut-
zung von Kl im Schulall-
tag.

petenz

Unterrichts- | Inhalt Kompetenzen Material
einheit
5. SuS entwickeln mit der | Wahrnehmungskompetenz Beamer oder dig.
App eigene Trainingsvi- Tafel,
deos, in denen die Tech- Programme zur Vi-
nik erklart und vorgezeigt deobearbeitung,
wird. Zugang zu mobilen
Endgeraten mit der
Basketball-App,
Basketballe, Mat-
ten, Turnkasten
6. SuS bereiten die erstell- | Wahrnehmungskompetenz Beamer oder dig.
ten Videos auf und préa- Tafel,
sentieren diese in Klein- Programme zur Vi-
gruppen. deobearbeitung,
Zugang zu mobilen
Endgeraten mit der
Basketball-App,
Basketballe, Mat-
ten, Turnkasten
7. SuS wenden die gelern- Bewegungs- und Urteilskom- Beamer oder dig.

Tafel,
Basketballkorbe,
Balle,

Zugang zu mobilen
Endgeraten mit der
Basketball-App,
Basketballe, Mat-
ten, Turnkasten
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Verlaufsplan Unterrichtseinheit 3

Phase Unterrichtsgeschehen Didaktisch- methodischer Kommentar Medien und Un-
terrichtsmaterial

Einleitung * BegruBung der SuS, Anwesenheitskontrolle, Erlauter- | « Ritual zum Einstieg in die Unterrichtsstunde.

~5min+5min rung des Themas der heutigen Stunde * 5 min werden eingeplant fiir das Umziehen der SuS.

Einfuhrung +

* Individuelles Aufwarmen mit Homecourt (Ball Handling

+ Wahrend die SuS die Ubungen durchfiihren, erhalten

* Basketballe (SuS

« KI-Basierte Apps im Sportunterricht (Vorteile, Nach-
teile, Bedeutung, Umsetzung, Risiken, Bezug zur Le-
benswelt der SuS...)

* Die SusS fiihren die Reflexionsphase im Stehen aus,
um den Koérper nicht zu stark auszukihlen.

Aufwarmen Fundamentals, Dribble Basics Stufe 1) sie von der App Feedback beziglich der Ausfuihrung Anzahl)
~ 10min ihrer Dribblings, zeitgleich fungiert die App als Zahler, * iPads (SuS Anzahl)
» SuS erhalten je einen Basketballball und ein iPad, mit | der jeweiligen erbrachten Leistungen, wodurch die SuS
dem sie anschlie3end die ersten Stufen von Home- sich vollstandig auf die Ausfiihrung der Ubungen kon-
courts Ball Handling Fundamentals absolvieren. (Ent- zentrieren kénnen.
halten sind Ubungen wie: Right Hand Dribble, Left
Hand Dribble, Crossover, erhéhtes Tempo...) * Die SuS kdnnen sich ihr Tempo und die Schwierigkeit,
der gewéhlten Ubungen aussuchen, wodurch sie sich
selber regulieren kdénnen.
Sicherung 1 * Reflektion des Aufwarmprogrammes * Die SuS kénnen vorhandenen Probleme mit der App
~ 3-5min frih nennen, um die weitere Nutzung zu vereinfachen.

Erarbeitung 2
~ 50min

» SuS werden in 3-er Gruppen unterteilt, arbeiten zu-
sammen fur jeweils ~ 10 min an einer Station bevor sie
zur nachsten weitergehen

* An den einzelnen Stationen lernen die SuS verschie-
dene Anwendungsbereiche der App kennen, welche
alle SuS selbst durchfuhrt.

» Basketballe (SuS
Anzahl)

* iPads (SuS Anzahl)

» Feedbackbdgen

« Jede Gruppe erhalt ein Feedback-Arbeitsblatt auf dem | < Die unterschiedlichen Stationen geben den SuS die (SuS Anzahl)
sie die Bewertung der einzelnen Stationen und ihre Méglichkeit, viele Aspekte der App kennenzulernen. » Basketballkorb
Gedanken dazu festgehalten werden (siehe Anhang) » 4 Hitchen
2025 /\( WWW.KNSU.DE Seite 11
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(Phase

Unterrichtsgeschehen

Didaktisch- methodischer Kommentar

Medien und Un-
terrichtsmaterial

* Anschliel3end findet innerhalb der Gruppe eine Refle-
xion der durchgefiihrten Ubungen und des Kl-gesteuer-
ten Feedbacks statt, welches auf dem Arbeitsblatt fest-
gehalten wird

e Station Agility: Reaction Drills
* an dieser Station fiihren die SuS drei
Messungen ihrer kérperlichen
Leistungsfahigkeit mithilfe von Homecourt
durch
* Messungen:
o Vertical Jump (Messung der Sprung-
hohe)
o Shuttle Run (Messung der lateralen
Schnelligkeit)
o Lane Agility (Beweglichkeit im Laufen)

e Station Conditioning: Strength and Power

* Hier absolvieren die SuS 3 verschiedene
Kraftigungsubungen, wahrend die App ihre
Bewegungen kontrolliert und das Zahlen
Ubernimmt

e Station Shooting: NBA Shootout-Challenge

* Hier absolvieren die SuS einen kleinen
Wettkampf gegeneinander
* Durchfihrung:
o Jeweils ein SuS hat 1 min Zeit, um so

viele Korbe wie moglich zu erzielen

o Unterschiedliche Zonen geben dabei un-
terschiedlich viele Punkte, wodurch die
SuS selbststandig das Risiko abschat-
zen mussen

« Kurze 10-minitige Ubungsphasen sorgen fiir eine hohe
Abwechslung und gestiegene Motivation der SusS.

* Durch ein Arbeitsblatt mit Anleitungen, kénnen sich die
SusS einen guten Uberblick der Ubung verschaffen und
die Fragen minimieren. Dadurch, kann die Lehrkraft ent-
lastet werden und die Selbststandigkeit der SuS férdern.

+ Bei fehlerhaften Ausfihrungen kann die Lehrkraft unter-
stiitzend wirken.

J
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rPhase

Unterrichtsgeschehen

Didaktisch- methodischer Kommentar

Medien und )
Unterrichts-
material

o Homecourt lUbernimmt dabei die Rolle
des Schiedsrichters, trackt also den Ab-
wurfort, zahlt die Punkte, Treffer und
Fehlwrfe

e Station Ball-Handling: Ball Protection
+ Bei dieser Ubung wird das Dribbling der SuS
geschult
* Durchfiihrung:

o Wabhrend die SuS dribbeln, zahlt das Pro-
gramm die Anzahl ihrer Dribblings und er-
teilt ihnnen dafur Punkte

o Auf dem Bildschirm tauchen dann Hinder-
nisse auf, denen es mit dem Ball auszu-
weichen oder mit der Hand oder dem Ball
zu berthren gilt, um Punkte zu erlangen,
bzw. einen Punkteabzug zu verhindern

Sicherung 2
~10min+5min

* Nachdem alle SuS jede Station absolviert haben, ver-
sammeln sie sich in der Mitte und tauschen ihre Erfah-
rungen mit dem Programm aus.

* VVon der Lehrkraft geleitet wird anschlieRend eine Dis-
kussion daruber gefuhrt, ob es sinnvoll ist, eine KI-Ba-
sierte App wie Homecourt hinsichtlich des Gesundheits-
aspektes in der Schule zu verwenden.

* Die SuS kénnen sich durch ihre Notizen auf dem Feed-
backbogen besser austauschen.

Die Lernenden sollen dabei technologische Kompetenzen ent-

wickeln, gleichzeitig aber die Kl kritisch hinterfragen und be-

werten kénnen.

* Eine Gemeinsame Reflexion lasst SuS ihre Gedanken,
Bedenken und Verbesserungsvorschlage auliern.

* Alle Gruppen sollen mindestens eine Wortmeldung ha-
ben, um alle Notizen vorzubringen.

* Die Lehrkraft leitet das Gesprach, um alle notwendigen
Gesprachspunkte anzusprechen - ggf. Probende Fra-
gen.

* 5 min werden eingeplant flir das Umziehen der SusS.

» Feedbackbo-
gen

(SuS Anzahl)

* Matten,
Banke zum
Setzen
der SusS (op-
tional)

S/
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Feedbackbogen
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Wie habt Ihr mit der APP arbeiten kbnnen?

Notiert, was Euch aufgefallen ist!

[ Station

Positiv

Negativ

Motivationsgrad )

1. Ball-
Handling

2. Agility

3. Shooting

4. Conditi-
oning

\

Weitere Bemerkungen hier:
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Neuvertonte Videos
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