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TAGESAUSFLUG - DIGITALE TRAININGSMETHODIK IM SPORT
PADAGOGISCHES KONZEPT FUR DEN SCHULSPORTUNTERRICHT
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SOCCERBOT360 ALS INNOVATIVES TOOL FUR DEN SCHULSPORT



SoccerBot360

Software basierte 360-Grad Welt ~({Ii\é E—éborté mit physischer Aktivitat kombiniert

L

fiir Sportgruppen aller Art

\

/

@ HIER KLICKEN

| - |


https://youtu.be/etIaWlHmops?si=lAQiK3V1VotTqKBp

SoccerBot360 — Multidisziplinarer Sportansatz Sﬂcgg%bﬂ

Vielseitiges Angebot fur unterschiedliche Anforderungen.und Sportarten
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WETTKAMPFSPIELE
WURFSPORTARTEN FUSSBALL & FUTSAL
Der SoccerBot360 ermaoglicht einen vielseitigen Sportansatz. Das innovative ' ,?‘a/
System bietet passende Trainingsmoglichkeiten fiir diverse Ballsportarten ) k '
- . wie FuBball, Futsal, Basketball, Handball oder Feldhockey. Im Einzel- oder ® e I &

Mehrspielermodus.

*HANDBALL, BASKETBALL & MEHR



SoccerBot360

Innovatives und datenbasierendes Sport- und Lernumfeld

Hoher SpaBl und Motivationsfaktor fiir Sportler aller Altersklassen

Forderung der Inklusion durch an das Leistungsniveau anpassbare Spielmodi

Spielerisch kognitive und motorische Fahigkeit verbessern



Spielerisch Korper und Kopf trainieren

ENTSCHEIDUNGS-
FINDUNG

VORORIENTIERUNG

ARBEITSGEDACHNIS

AKUSTISCHE
WAHRNEHMNUNG

KOGNITIVE
FLEXIBILITAT

ANTIZIPATION

Die Fahigkeit dass man die bestmogliche Wahl zwischen
mindestens zwei Handlungsoptionen ftrifft. Entscheidungen
basieren dabei auf Fakten, Erfahrungen und Instinkten.

Die Fahigkeit alle relevanten Bereiche des Spielfeldes sowie des
Spielgeschehens stets im Auge zu behalten, um mdgliche
Spielverlaufe erahnen zu kdnnen.

Die Fahigkeit Informationen kurzfristig zu behalten und zu
verkniipfen. Sie ermdglicht die Verarbeitung einer begrenzten
Menge relevanter Informationen fiir aktuelle Aktionen und
Entscheidungen beim Sport.

Die Fahigkeit, akustische Reize jeglicher Art differenziert
wahrzunehmen bzw. auch selbst zu produzieren. Dadurch
gelingt die Orientierung im Raum auch ohne visuelle Kontrolle.

Die Fahigkeit, sich schnell auf wechselnde Anforderungen
einstellen zu konnen, Probleme aus unterschiedlichen
Perspektiven zu betrachten und zwischen den perspektiven zu
wechseln, sowie sich in andere hineinzuversetzen.

Die Fahigkeit zur mentalen Vorwegnahme eines kiinftigen
Bewegungsablaufes.

INHIBITION

REAKTION

BALLBEHERRSCHUNG

PASSGENAUIGKEIT

DRIBBLING

ER
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Die Fahigkeit, impulsives oder auch automatisiertes Verhalten
zu kontrollieren und zugunsten einer situationsangemessenen
Reaktion zu unterdriicken.

Die Fahigkeit wie man auf ein bestimmtes Signal oder ein
unvorhersehbares Ereignis eine motorische Handlung folgen
lasst.

Die Fahigkeit zur differenzierten zweckmaRigen Verarbeitung
sensorischer Informationen bei der Ballbehandlung.

Die Fahigkeit unter Beriicksichtigung der situativ ndétigen
Prazision und Geschwindigkeit das Spielgerat zu einem
Mitspieler zu passen.

Die Fahigkeit den Ball mit dem FuB, Hand oder Schlédger, unter
Beriicksichtigung von sportartspezifischen Regeln, in der
Bewegung zu kontrollieren.

Wir helfen Sportlern schnellere und bessere Entscheidungen zu treffen



INNOVATIVES ANGEBOT FUR DEN RAHMENLEHRPLAN SPORT



SoccerBot360 SUCEE¥360

Zusammenhang von Lernen und Bewegung systematisch nutzen n

~ Kognitives Lernen funktioniert nicht alleine mit dem Kopf




Warum SoccerBot360 im Schulsport?

Der integrative Einsatz des SoccerBot360 in den Schulsport
unterstlitzt ein umfassendes innovatives Lernumfeld, das die
Entwicklung einer vielseitigen Handlungskompetenz im Sport (und
dariiber hinaus) fordert und Schiiler zur aktiven Teilnahme an der
Sport- und Bewegungskultur ermutigt.



Fachpadagogische Perspektiven im Sport SUCEE

LEISTUNG

(das Leisten erfahren, verstehen und
reflektieren)

Lerninhalte konnen mit dem SoccerBot360 WAGNIS KORPERERFAHRUNG

a Uf d Ie trad |t|0 n el Ien pad ag Og |SChe n (etwas wagen und verantworten) (Wahrnehmungsfahigkeit verbessern,
. . oo Bewegungserfahrung erweitern)

Perspektiven Leistung, Korpererfahrung,

Kooperation, Gesundheit, Gestaltung und

Wagnis abgestimmt werden, um einen GESTALTUNG KOOPERATION
g anz h e |t| | C h en B | I d un g sans atZ | m (sich korperlich ausdriicken, (kooperieren, wettkdmpfen und sich
3 o0 Bewegung gestalten) verstandigen)
Sportunterrlcht ZU unterstutzen.
GESUNDHEIT

(Gesundheit fordern,
Gesundheitsbewusstsein entwickeln)



Ansatze zur padagogischen Integration im Sportunterricht SUCEE

LEISTUNG

KORPERERFAHRUNG

KOOPERATION

GESUNDHEIT

GESTALTUNG

WAGNIS

R
;

Leistungen im SoccerBot360 koénnen prazise gemessen und sofortiges Feedback gegeben werden. Dies hilft den Schiilern, ein besseres
Verstandnis fir ihre eigenen Fahigkeiten und Fortschritte zu entwickeln. Es fordert auch das Verstandnis von Ursache und Wirkung in Bezug auf
technische, taktische und korperliche Aspekte ihrer Leistung.

Durch abwechslungsreiche Spielmodi und realitditsnahe Simulationen bietet der SoccerBot360 vielfaltige Moglichkeiten zur Korpererfahrung.
Schiiler lernen, ihren Korper und geistigen Kognitionen unter verschiedenen Bedingungen zu beherrschen und die eigene Motorik zu verfeinern.

Forderung der Zusammenarbeit und des sozialen Lernens durch Mannschaftsspiele und kooperative Herausforderungen die gemeinsam im
Teamverbund geldst werden miissen. Dies starkt nicht nur die Teamfahigkeit, sondern auch die soziale Interaktion unter den Schiilern.

Der Einsatz des SoccerBot360 im Sportunterricht motiviert intuitiv zur Bewegung und férdert dadurch die Gesundheit der Schiiler.

Kreative Gestaltung des Trainings durch individuell anpassbare Spiele und Aktivitaten. Dies ermutigt Schiler, eigene Spielideen und
Problemlosungsansatze zu entwickeln und umzusetzen, fordert Kreativitat und Innovation.

Team-, und Wettkampfformate mit standig wechselnden Aufgabenstellungen und Schwierigkeitsgraden stellen Schiler vor neue
Herausforderungen und férdert das Uberwinden von Angsten sowie die Bereitschaft, Neues zu wagen. Dies tragt zur Entwicklung von
Selbstvertrauen und Resilienz bei.



Innovatives und motivierendes Lernumfeld 0
SoccerBot360 - Wegbereiter fUr eine ganzheitliche Kompetenzentwicklung durch den Schulsport B

Im Zentrum des Sportunterrichts steht die Entwicklung einer tibergreifenden
sport- und bewegungsbezogenen Handlungskompetenz. Dabei tragt die
Anwendung des SoccerBot360 im Schulsport effektiv zur Entwicklung
fachbezogener Kompetenzen im Sport bei.

Angepasst an die jeweiligen altersspezifischen Anforderungen und
Schwierigkeitsgrade ermdoglichst der SoccerBot360 den Schiilern
unabhangig von ihren individuellen Voraussetzungen:

= |hre kognitiven und motorischen Fertigkeiten und Fahigkeiten in einem
innovativen, motivierenden, technologiegestiitzten Umfeld zu verbessern.

» Sport- und bewegungsbezogene Handlungen durch Feedback des Systems
reflektieren und beurteilen kénnen.

* In Gruppenaktivitaten kooperieren und faire Verhaltensweisen im Sport
praktizieren.
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Automatisierte digitale Leistungsanalyse

50C

SoccerBot360 - Wegbereiter flr eine ganzheitliche Kompetenzentwicklung durch den-Schulsport

Digitale Leistungsanalysen mit Hilfe von automatisch
generierten ,Session-Cards” helfen Schilern,
Verbesserungsbereiche zu erkennen und ihre Fahigkeiten
gezielt zu verbessern.

Lehrer erhalten durch die Kl-gesteuerte, objektive
Erfassung und Auswertung von Leistungsdaten eine
fundierte Grundlage zur individuellen Leistungsbeurteilung
der Schdler.
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BEITRAG ZUR UBERFACHLICHEN KOMPETENZENTWICKLUNG



Fachiibergreifende Lerninhalte

SoccerBot360 - Wegbereiter fUr eine ganzheitliche Kompetenzentwicklung durch den Schulsport

SoccerBot360 als innovative Plattform, um
fachibergreifende Kompetenzen zu starken
und die Schuler auf die Herausforderungen
einer digitalisierten und mediengesteuerten
Gesellschaft vorzubereiten.




Beitrag zur Medienbildung

SoccerBot360 - Wegbereiter fUr eine ganzheitliche Kompetenzentwicklung durch den Schulsport

Der SoccerBot360 hilft umfassend zur Forderung fachiibergreifender
Lerninhalte. Insbesondere im Bereich der Medienbildung. Der
SoccerBot360 ermdglicht es Schiilern:

= praxisnahe Auseinandersetzung mit digitalen Technologien,
» unterstitzt die kritische Reflexion tiber Medien und
= fordert die Entwicklung von Medienkompetenzen.

Durch den Umgang mit digitalen und interaktiven Technologien (z.B.
Tablet), der Analyse von Spielstatistiken und der Nutzung von Feedback-
Tools erlernen die Schiiler den kritischen und kreativen Umgang mit
digitalen Medien.

Sie entwickeln Fahigkeiten im Bereich der Informationsbeschaffung, -
analyse und -prasentation und verstehen die Auswirkungen der
Medientechnologie auf Sport und Bewegung.

Konkret kann der SoccerBot360 zur Medienbildung im Schulsport
beitragen, indem er die Schiler aktiv in die Nutzung und Reflexion
digitaler Technologien einbindet.
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Rahmenparameter SUCEE%%U

SoccerBot360 als USP in einem digitalen Trainingsumfeld in Berlin, Adlershof

Das Schulsporttraining findet an einem SoccerBot360-Veranstaltungsort
mit einer Gesamtflache von ca. 800-1000 gm statt.

KODRDINATION !

Der Veranstaltungsort in Berlin, Adlershof bietet ein kleines Spielfeld fiir
4-gegen-4-Spiele, eine weitere innovative Technologie (SpeedCourt)
sowie eine Auswahl an Fitnessgeraten auf einer separaten Flache.

Die Schulgruppe wird von bis zu 2 operativen Vorortansprechpartner
(Trainern)  betreut, damit  Lehrkrdfte ihrer  (ibergeordneten
Aufsichtspflicht nachkommen koénnen.

Freiflache + Fitnessbereich SpeedCourt

e Zirkeltraining-Ansatz \ ,

T Operative und inhaltliche Betreuung von 2x Vorortansprechpartner
tlehg

R Wurfsport und FuBBball Programme fiir verschiedene Altersklassen

| Trainingszeit (netto): 120 min. " \l

R Max. Anzahl an Schiilern: 32 (Aufgeteilt in 3x Gruppen)

SoccerBot360

*GrolRere Klassengrofien sind nach individueller Absprache maoglich.
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Zirkeltraining-Ansatz fiir bis zu 32 Personen* ._ SUCCET360
Schuler rotieren im Raﬁ?\nen des Sportp-rogramms zwischen bis zu vier Stationen } - B
ﬂ

Station 1 - SoccerBot360 Station 2 - Kleines Spielfeld
Spielfeld fiir Mannschaftsspiele
(3 gegen 3), Balltechnikiibungen
oder Torschuss- bzw.
Torwurfiibungen oder andere
Gruppenspiele (z.B. Wettrennen
oder Fangspiele)

Innovative softwarebasierte virtuelle
360-Grad-Welt, genutzt fiir mannschafts-
und wettbewerbsorientierte Spielmodi
zur spielerischen Verbesserung von
kognitiven, technischen und
motorischen Fahigkeiten.

Operative Betreuung durch Trainer 1 Operative Betreuung durch Lehrkraft 1

Station 5 - Aufenthaltsbereich

Je nach KlassengrolRe wird eine
vierte Gruppe gebildet, in der jeder
Schiiler einen Laufzettel zum Thema
»Technologien im Sport" mit einem
zugehorigen Fragebogen bearbeitet.

Station 3 - SpeedCourt

SpeedCourt: Innovatives Mess- und
Trainingssysteme ohne Ball zur

Verbesserung diverser kognitiven und .
motorischen Fahigkeiten. Operative Betreuung durch Lehrkraft 2

Operative Betreuung durch Trainer 2 Station 4 - Fitnessbereich

Grundlegender Fitnessbereich um mit oder ohne Trainingsgerate
gezielt Koordination, Beweglichkeit und allgemeines korperliches
Wohlbefinden aufzubauen/ zu férdern.

Operative Betreuung durch Lehrkraft 2

*GroRere KlassengrofRen sind nach individueller Ab;spLache maglich.



Beispiel operativer Ablaufplan mit 3 Trainingsstationen UCC T360

Bis zu 120 Minuten (Netto-) Trainingszeit fur Schulklasse

Abschluss Trainingssession

AIIgemeine Erwarmung Zusammenfassen von Trainingsinhalte und

Erwarmungsspiele fiir alle Schiiler mit den a.I.Ige_rneine Verbesserungstipps von den Trainern
Trainern auf dem Spielfeld (Station 2). fur die Klasse.
Aufteilung der Klasse in 3x8 Gruppen Frage und Antwort Runde von Schiiler an Trainer.
Ankunft
10 Min. 5 Min. 15 Min. 135 Min. 15 Min.
BegriiBung / Einfiihrung Start Zirkeltraining Ende Zirkeltraining Abreise
Kuézg Vr?rsrt]e”u?]g der Stajionﬁnd Netto-Trainingszeit der Gruppe betragt pro Station ca. 35 Minuten. Nach 180 Minuten
und Sicherheitshinweise durch die i
Trainer und den Klassenlehrer. Wechsel-, Pausen und Gruppenfeedbackzeit liegt insgesamt bei mindestens 10 Min. pro Gruppe. Gesamtaufenthaltszeit
Gruppe 1
SoccerBot360 Station 2 Station3/4
Betreut durch Trainer 1 Betreut durch Klassenlehrer Betreut durch Trainer 2
Gruppe 2
Station3/4 SoccerBot360 Station 2
Betreut durch Trainer 2 Betreut durch Trainer 1 Betreut durch Klassenlehrer
Gruppe 3
Station 2 Station3/4 SoccerBot360
Betreut durch Klassenlehrer Betreut durch Trainer 2

Betreut durch Trainer 1

* Bis zu zwei geschulten und operativ verantwortlichen Trainern werden vom Anlagenbetreiber fiir die Zeit des Sportunterrichts gestellt.



Sportangebot fiir alle Altersklassen

Die Altersgruppeneinteilung im Schulsport beriicksichtigt die
verschiedenen Entwicklungsstande der Schuler und ermoglicht
dadurch eine alterspezifische angepasste Forderung.

Diese strategische Gliederung unterstiitzt eine effektive
padagogische und sportliche Entwicklung, die genau auf die
Bedurfnisse jeder Altersstufe zugeschnitten ist.

Grundschule | Altersgruppe 6-10

Weiterfiihrende Schulen | Altersgruppe 11-18



Trainingsinhalte — Grundschulalter 6 -10

Grundschule

Altersgruppe 6-10

50
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Trainingsinhalte

Motorische Grundfahigkeiten

Kognition

Reaktionsgeschwindigkeit / Raumgefiihl

Einfiihrung grundlegender
Spielstrategien

Teamarbeit und soziale Interaktion

Koordination, Ballkontrolle/-flihrung, SchieBen, Werfen
und Beweglichkeit durch einfache Ubungen und
Spiele.

Entscheidungsfindung und Problemlésung durch
einfache Spiele und Ubungen, die die Schiiler vor
Herausforderungen stellen und sie dazu anregen,
unter Zeitdruck Losungen zu finden und
Entscheidungen zu treffen.

Einfache Spiele und Ubungen, die schnelles Reagieren
auf wechselnde Signale erfordern und Aktivitaten, die
die Orientierung im Raum fordern, indem die Schiiler
Bewegungen in verschiedenen Richtungen und unter
verschiedenen Bedingungen ausfiihren.

Einfache Spiele und Ubungen, die Schiiler dazu
anhalten, gemeinsam Ziele zu planen und
umzusetzen, wodurch sie automatisch Strategien
entwickeln und anwenden lernen.

Spielerische Wettbewerbe, bei denen Kinder in Teams
zusammenarbeiten, um Ziele zu erreichen, sich
gegenseitig anfeuern und Erfolge gemeinsam feiern.

*Die Inhalte, Komplexitdat und Schwierigkeitsgrade in den Trainingsbereichen lassen sich nach den spezifischen
Bediirfnissen der unterschiedlichen Altersklassen gemaR des Rahmenlehrplans fiir Sport individuell anpassen.



Trainingsinhalte — Altersklassen 11-18

Fur alle Altersklassen stehen Spald und motorische Bewegungen im Vordergrund

Weiterfuhrende Schulen

Altersgruppe 11-18
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Trainingsinhalte

Erweiterte Kognitionen

Erweiterte Reaktionsgeschwindigkeit /
Raumgefiihl

Strategisches Denken / Teamstrategien

Weiterentwicklung technischer /
taktischer Fahigkeiten

Sozialen Kompetenzen

Fiihrung und Kommunikation

Komplexere Spiele und Ubungen, die die Schiiler vor
Herausforderungen stellen und sie dazu anregen,
unter Zeitdruck Losungen zu finden und
Entscheidungen zu treffen.

Fortgeschrittene Spiele und Ubungen, die schnelles
Reagieren auf wechselnde Signale erfordern und
Aktivitaten, die die Orientierung im Raum férdern,
indem die Schiiler Bewegungen in verschiedenen
Richtungen und unter verschiedenen Bedingungen
ausfiihren.

Verbesserung der individuellen Leistung in Verbindung
mit dem Teamerfolg. Die Schiiler lernen, eigene
Starken und Schwéachen zu erkennen und diese im
Teamkontext zu nutzen bzw. auszugleichen.

Perfektionierung technischer Fahigkeiten, das tiefere
Verstandnis taktischer Konzepte und die Anwendung
in Wettkampfsituationen.

Kommunikation, Kooperation und Konfliktldsung im
Team

Entwicklung von Eigenverantwortung,
Fihrungsqualitaten und die Fahigkeit zur
Selbstreflexion gelegt.

*Die Inhalte, Komplexitat und Schwierigkeitsgrade in den Trainingsbereichen lassen sich nach den spezifischen
Bediirfnissen der unterschiedlichen Altersklassen gemaR des Rahmenlehrplans fiir Sport individuell anpassen.



Beispiel Trainingsplan — SoccerBot360 |

Gruppentrainingsplan SoccerBot360 mit Schwerpunkt Wurfsportarten

Gruppe Wurfsport

4 Schiiler einer 8er-Gruppe befinden sich jeweils gleichzeitig im Einsatz.

Die 4er-Gruppen spielen dabei zunachst zusammen als Mannschaft und

versuchen im Vergleich zur anderen 4er-Gruppe im jeweiligen
Mannschaftsspielmodus mehr Punkte zu erspielen.
AnschlieBend spielen die Schiiler einer 4er-Gruppe mehrere

Wettbewerbsmodi, bei denen sie sich innerhalb der Gruppen untereinander
messen.

50C
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] . ) . Zeit pro
Spielmodi Spieldauer Spiele Wechsel Spieler
Block Teams HANDS 30 Sek. 8 . EE 2:00 Min.
zwei Versuchen
Color Flip Freestyle Teams nach " .
HANDS 0SS 8 einem Versuch SOOI
Time Flip. Confusion nach x .
Teams HANDS Bl el . einem Versuch EHUOLAITEE
Magic Forest Battle HANDS 30 Sek. 10 j [ 2:30 Min.
einem Versuch
Moving Targets Battle HANDS 30 Sek. 10 : jack 2:30 Min.
einem Versuch
Block Battle HANDS 30 Sek. 10 ot 2:30 Min.
einem Versuch
Spielzeit pro Spieler 17:30 Min.
Gesamtspielzeit ohne Pause 35:00 Min.




Beispiel Trainingsplan — SoccerBot360 Il C
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. - . 1 Zeit pro
Spielmodi Spieldauer Spiele Wechsel Spieler
Paddles Teams 60 Sek. 8 . iz 4:00 Min.
zwei Versuchen
Color Flip Teams 60 Sek. 6 7 3:00 Min.
einem Versuch
Color Rings Teams 30 Sek. 8 ATEe] 2:00 Min.
zwei Versuchen
r F |
G uppe ulba Magic Forest Battle 30 Sek. 8 e 2:00 Min.
zwei Versuchen
4 Schiiler einer 8er-Gruppe befinden sich jeweils gleichzeitig im Einsatz. Target Zone Battle 30 Sek. 8 . nach 2:00 Min.
zwei Versuchen
Die 4er-Gruppen spielen dabei zundachst zusammen als Mannschaft und h
versuchen im Vergleich zur anderen 4er-Gruppe im jeweiligen Blocks Battle 30 Sek. 8 .cac h 2:00 Min.
Mannschaftsspielmodus mehr Punkte zu erspielen. ZWEla SlsuCh el
R nach einem 3
AnschlieRend  spielen die Schiiler einer 4er-Gruppe mehrere Mini Goals Battle 30 Sek. 10 AR ehsh 2:30 Min.
Wettbewerbsmodi, bei denen sie sich innerhalb der Gruppen untereinander
messen. : : y p
Spielzeit pro Spieler 17:30 Min.

Gesamtspielzeit ohne Pause 35:00 Min.




USP SoccerBot360 fiir den Schulsportunterricht 50055[%360

SoccerBot360 - Wegbereiter fur eine ganzheitliche Kompetenzentwicklung durch den Schulsport B

Innovative 360-Grad

Trainingsumgebung Datenbasiertes Lernen & Beurteilen Flexibilitat & Aufwandsreduktion
Fordert kognitive und motorische " .
Fahigkeiten durch interaktives, EI-'gesteuzrte, objektive Erfassung von ﬁltersgpgzlflzcsrmehAqpa}siupg vorc1j
spielerisches Lernen eistungsdaten ntensitat und Schwierigkeitsgraden
Starkt Teamfahigkeit, Inklusion und Ermogllchst.und fordert die VieIseiFigkeit durch Einbeziehqu
strategisches Denken Selbstreflexion und -bewertung der verschiedener Ballsportarten wie
Schiiler FuBball, Handball oder Basketball
Unterricht mit digitalen Berihrpunkten, Unterstiitzt Lehrkrafte bei der Intuitive Bedienung und automatisierte
bereitet Schdler auf eine individuellen Beurteilung der Bewertung reduzieren den Aufwand fir
technologieorientierte Zukunft vor Schiilerleistungen Lehrkrafte
_.r’ T <
e
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DISCOVER MORE

WWW.SOCCERBOT360.COM
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