~@’ Idee der Woche

Setting: Basketball Give and Go Kompetenzen: Fahigkeiten
Alter: ab Klasse 9 und Oberstufe Funktion: situationsadéaquate Entscheidungen

treffen
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Du haltst Blickkontakt mit dem Passempfanger und erwartest

das Rickspiel.
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Du spielst einen erfolgreichen Auftaktpass.
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Du laufts zielstrebig in einen gefahrlichen Bereich.
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Du machst eine schnelle Lauffinte, um den Gegenspieler

ZU verwirren.
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