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RACKETMOTION TRIFFT KUNSTLICHE INTELLIGENZ e
Badminton Basics + Street Racket - AirBadminton

RacketMotion Al
Erweiterte Ubersicht der Berichte und Konzepte
Wie kdnnen neue Ideen, digitale Unterstlitzung und vielseitige Spielformen den
Breitensport mit Badminton Basics . Street Racket . AirBadminton (RacketSportarten)
bereichern?

RacketMotion.Al verbindet Wissen Uber Kiinstliche Intelligenz mit Konzepten und
Zukunftsideen fiir Schulen, Vereine und engagierte Menschen.

Die Beitrage reichen von den Grundlagen und Einsatzmdglichkeiten von ChatGPT Uber die
RacketMotion JUGEND+ HOBBYLIGA und die HOTSPOT-Initiative bis zu BEACHplay und einer
gemeinsamen Zahlweise fir verschiedene Racketsportarten. Im Mittelpunkt stehen leicht
zugangliche Bewegungsangebote, gemeinsames Lernen und neue Wege der
Zusammenarbeit.

Kl kann dabei helfen, Ideen zu entwickeln, Inhalte aufzubereiten und Projekte zu planen. Die
fachliche Prifung und praktische Umsetzung bleiben Aufgabe der beteiligten Menschen. Die
folgende Ubersicht biindelt die Berichte mit Kurzbeschreibungen und direkten Links. Sie
bietet Anregungen, um eigene Angebote zu gestalten, Kooperationen anzustofen und neue
Mdoglichkeiten fir den Schul-, Vereins- und Freizeitsport zu entdecken.
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BADMINTONSPORT Al [Gruppe]

Sport trifft Kiinstliche Intelligenz

Der Auftakt stellt die vierteilige Artikelreihe vor und ordnet Kiinstliche Intelligenz in den
Badmintonsport ein. Er verbindet Grundlagenwissen mit praktischen Anwendungen,
maoglichen Zukunftsentwicklungen und Fragen der Verantwortung. Vereine, Verbande,
Trainerinnen und Trainer sowie Ehrenamtliche erhalten einen Uberblick dariiber, welche
Themen die Reihe aufgreift und wie die Beitrdge aufeinander aufbauen. Vorkenntnisse im
Umgang mit Kl sind dafir nicht erforderlich.

01 — VERSTEHEN

Dieser Beitrag erklart, was unter Kiinstlicher Intelligenz verstanden wird und welche
grundlegenden Technologien und Begriffe damit verbunden sind. OpenAl wird als Entwickler
moderner KI-Systeme vorgestellt; ChatGPT dient als anschaulicher Zugang zu deren
Maoglichkeiten. Der Artikel schafft eine Wissensbasis flir die weiteren Beitrage und
verdeutlicht, weshalb Kl fir Alltag, Informationsverarbeitung und digitale Kommunikation
zunehmend relevant ist.

02 — ANWENDEN

Im Mittelpunkt steht ChatGPT als digitaler Helfer beim Schreiben, Planen und Entwickeln von
Ideen. Der Beitrag beschreibt Einsatzmdglichkeiten bei Texterstellung, Recherche,
Konzeptentwicklung und der Vorbereitung von Veroffentlichungen. Gerade im ehrenamtlich
organisierten Badmintonsport kann diese Unterstlitzung Arbeitsablaufe erleichtern und
kreative Impulse geben. Zugleich macht der Artikel deutlich, dass Ergebnisse kritisch geprift
und vor einer Veroffentlichung redaktionell bearbeitet werden mussen.

03 — ZUKUNFT GESTALTEN

Der dritte Artikel richtet den Blick auf mégliche Veranderungen des Badmintonsports durch
Kl und digitale Technologien. Themen sind unter anderem Kl-gestiitzte Analysen,
Trainingsunterstitzung und neue Formen der Sportkommunikation. Dabei geht es um
Perspektiven fiir Vereine, Verbande, Nachwuchsférderung und Breitensport. Der Beitrag ladt
dazu ein, Uber kiinftige Entwicklungen nachzudenken und die Menschen, die den Sport
gestalten, in den Mittelpunkt zu stellen.

04 — VERANTWORTUNG UBERNEHMEN

Der abschlieBende Beitrag Ubertragt die Mdglichkeiten der Kl auf konkrete Aufgaben im
Vereinsalltag. Beispiele aus Offentlichkeitsarbeit, Nachwuchsférderung und Organisation
zeigen, wo ein Einsatz sinnvoll sein kann. Fiinf Regeln und eine kurze Checkliste geben
Orientierung zu Datenschutz, Urheberrechten, Transparenz und Verantwortung. Damit
unterstutzt der Praxisleitfaden Ehrenamtliche und Medienverantwortliche dabei, KI-Inhalte
vor ihrer Nutzung und Vero6ffentlichung bewusst zu prifen.

RacketMotion JUGEND und HOBBYLIGA [Gruppe]

HOBBYLIGA — Eine Bereicherung fiir unsere Jugend
Der Bericht stellt eine Hobbyliga vor, die RacketSportarten innerhalb einer gemeinsamen
Begegnung verbindet. Erganzt wird die sportliche Idee durch den Ansatz ,Sport & Wissen —
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spielen, lernen, begegnen”. Eine an die 1. Badminton-Bundesliga angelehnte

Spielstruktur schafft einen Bezug zum organisierten Wettkampfsport. So soll aus einem
niedrigschwelligen Einstieg ein gemeinsames Ligaerlebnis entstehen, das Jugendliche zum
Mitmachen und Dabeibleiben motiviert.

HOBBYLIGA - Zahlweise BB & SR mit Spielregeln

Der Beitrag erlautert, wie RacketSportarten in der Hobbyliga eine gemeinsame Zahlweise
erhalten. Vorgesehen sind drei Gewinnsatze bis elf Punkte; bei 10:10 werden zwei Punkte
Vorsprung benétigt, bei 14:14 entscheidet der nachste Punkt. Angeglichen werden
insbesondere Satzstruktur, Aufschlagrecht und Seitenwechsel. Die sportartspezifischen
Grundregeln bleiben erhalten. Beschrieben wird damit ein vereinbartes Hobbyligaformat und
keine allgemeine Anderung der offiziellen Street-Racket-Regeln.

Die 77 SEVENTY SEVEN HOBBYLIGA - DEMO [+H77Liga]

Die Hobbyliga verbindet gemeinsames Spielen, spannende Begegnungen und das Erlebnis,
als Mannschaft Punkte zu sammeln. Im Mittelpunkt stehen Bewegung, Spielfreude und
Gemeinschaft. Die Idee richtet sich an Vereine, Schulen, Freizeitgruppen und alle, die neue
Wege im Breitensport ausprobieren mochten.

Die Hobbyliga macht dieses Konzept anschaulich. Mit vorbereiteten Mannschaften, fiktiven
Spielerlisten und Beispielergebnissen zeigt sie, wie sich eine Hobbyliga organisieren und
digital begleiten lasst.

Uber das Menii lassen sich die verschiedenen Bereiche entdecken:

o Einfiihrung: Lerne die Idee und die Moglichkeiten der Hobbyliga kennen.

o Begegnungen: Verschaffe dir einen Uberblick iber die Mannschaftsbegegnungen und
ihre Ergebnisse.
Spiele zdhlen: Erfasse Punkte und Satzstande direkt wahrend eines Spiels.

o Tabelle: Verfolge die Platzierungen und Ergebnisse der Mannschaften innerhalb einer
Sportgruppe.

o Gesamtwertung: Sieh, wie die Ergebnisse aus den aktiven Sportgruppen zu einer
gemeinsamen Teamwertung zusammenflieBen.

o Mannschaften: Entdecke die Teams und ihre Spielerlisten sowie die Méglichkeiten zur
Mannschaftsverwaltung.

o Anzeigen & Livecast: Offne Anzeigetafeln, Liveticker und Spielstandanzeigen fiir
Bildschirm und Livestream.

o Spielmodus: Erfahre, wie Begegnungen aufgebaut sind und wie Spiele und Ergebnisse
gewertet werden.

o Spielregeln: Informiere dich ber die grundlegenden Spielregeln von Badminton Basics,
Street Racket und AirBadminton.

o Feedback & Ideen: Teile Erfahrungen, melde Probleme und bringe Vorschldage zur
Weiterentwicklung ein.

o Einstellungen: Hier verwalten berechtigte Personen unter anderem Sportgruppen,
Teilnahmen, Zugriffsrechte, Livestreamdaten und Partner.

Mit DE | EN kannst du die Bedienoberflache auf Deutsch oder Englisch nutzen.
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RacketMotion HOTSPOTSs [Gruppe]

VISION & IDEE - RacketMotion HOTSPOT

Die HOTSPOT-Vision mdchte Schulen, Sportvereine und engagierte Menschen durch
gemeinsame Bewegungsangebote miteinander verbinden. Street Racket bietet einen
einfachen Einstieg, wahrend Badminton Basics spielerisches Lernen und sportliche
Weiterentwicklung erganzt. Ob Schule, Verein oder &ffentlicher Raum: HOTSPOTs sollen Orte
fur Bewegung, Begegnung und Gemeinschaft werden. Der Beitrag stellt auBerdem finf
erganzende Dokumente vor, die den Weg von der Idee zur praktischen Zusammenarbeit
unterstatzen.

01 LEITLINIE — Gemeinsam in Bewegung

Die Leitlinie beschreibt die Vision, Ziele und Grundsatze der HOTSPOT-Initiative. Sie bildet
den gemeinsamen Orientierungsrahmen fir Schulen, Vereine und weitere Partner, die mit
RacketSportarten Bewegungsangebote entwickeln mochten. Im Mittelpunkt steht die
Verbindung von Bewegung, Begegnung und Zusammenarbeit. Als grundlegendes Dokument
hilft sie dabei, die gemeinsame Ausrichtung zu verstehen und einzelne Aktivitaten in die
Ubergeordnete Idee einzuordnen.

02 PILOTPHASE — Gemeinsam in Bewegung

Das Dokument zur Pilotphase erlautert, wie Schulen, Vereine und weitere Partner in die
HOTSPOT-Initiative einsteigen kdnnen. Im Vordergrund steht die Erprobung erster
gemeinsamer Aktivitaten, bevor sich daraus langerfristige Angebote entwickeln. Die
Pilotphase bildet damit den praktischen Einstieg in die Zusammenarbeit. Sie bietet einen
Rahmen, um die HOTSPOT-Idee im jeweiligen Umfeld kennenzulernen und Erfahrungen fir
die weitere Entwicklung zu sammeln.

03 PROJEKTPLAN — Gemeinsam in Bewegung

Der Projektplan beschreibt in finf Schritten den Weg vom ersten Kennenlernen bis zur
nachhaltigen Weiterentwicklung eines HOTSPOTs. Er verbindet die gemeinsame Idee mit
einer schrittweisen Umsetzung und gibt den Beteiligten Orientierung fiir den weiteren
Aufbau. Dadurch erganzt er die Leitlinie und die Pilotphase um eine zeitliche und inhaltliche
Entwicklungsperspektive. Das Dokument unterstutzt Partner dabei, aus ersten Kontakten eine
langerfristige Zusammenarbeit entstehen zu lassen.

04 VEREINBARUNG — Gemeinsam in Bewegung

Die Vereinbarung schafft eine gemeinsame Grundlage fir die Zusammenarbeit der
HOTSPOT-Partner. Sie behandelt Aufgaben und gegenseitige Unterstitzung und macht
damit deutlich, wie sich die Beteiligten in das gemeinsame Vorhaben einbringen. Das
Dokument erganzt die konzeptionellen Grundlagen um den organisatorischen Rahmen der
Kooperation. Es unterstiitzt ein gemeinsames Verstandnis der Zusammenarbeit und dient als
Bezugspunkt fir die praktische Umsetzung der Bewegungsangebote.

05 AUSZEICHNUNG - Gemeinsam in Bewegung

Das Dokument zur Auszeichnung stellt die Anerkennung engagierter HOTSPOT-Partner in
den Mittelpunkt. Gewdrdigt wird ihr Einsatz fir Bewegung, Nachwuchsarbeit und
Gemeinschaft. Damit erganzt die Auszeichnung die Planung und Umsetzung um eine
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sichtbare Wertschatzung des Engagements. Sie macht deutlich, dass die
Initiative von Menschen und Einrichtungen getragen wird, die gemeinsame Angebote
ermoglichen und die Entwicklung des Schul-, Vereins- und Breitensports unterstitzen.

RacketMotion BEACHplay [Gruppe]

VISION - AirBadminton (BEACHBADMINTON)

Der Beitrag entwickelt die Vision, bestehende Beachvolleyballanlagen zusatzlich als
Bewegungsraume fir AirBadminton zu nutzen. Im Mittelpunkt stehen Breitensportangebote
fur Kinder, Jugendliche, Familien, Erwachsene und Freizeitgruppen. Beide Sportarten sollen
sich am selben Ort ergdnzen und neue Begegnungen ermoglichen. Die Idee setzt auf
vorhandene Anlagen und einen mdglichst geringen zusatzlichen Infrastrukturaufwand, um
Sandcourts vielseitiger zu nutzen und weitere Menschen fiir Bewegung zu gewinnen.

Development AirBadminton BEACHBADMINTON — 3 Phasen

Das dreiphasige Entwicklungs- und Kooperationskonzept beschreibt den Weg von der
Vorbereitung Uber die praktische Erprobung bis zu regelmaBigen Angeboten und ihrer
Weiterentwicklung. Vorhandene Anlagen, organisatorische Ressourcen und
Offentlichkeitsarbeit sollen gemeinsam genutzt werden. Fiir den Einstieg ist AirBadminton als
angepasste Freizeit- und Demonstrationsspielform auf bestehenden Beachvolleyballflachen
gedacht. Das Konzept unterscheidet diesen Projektansatz ausdricklich von offiziellen
AirBadminton-Wettkampfen mit eigenen Feld- und Regelvorgaben.

RacketMotion RULES und SCORING [Gruppe]

GAMEPLAY — Gemeinsame RacketMotion-Zahlweise

Der Bericht stellt ein gemeinsames Breitensportmodell fiir RacketSportarten vor. Eine
verstandliche Zahlweise und ein sportartentibergreifendes Wettkampfformat sollen die
Orientierung erleichtern und gemeinsame Angebote unterstiitzen. Die jeweiligen
Bewegungsformen, Spielgerate und Grundregeln bleiben eigenstandig. Die vorgeschlagene
RacketMotion-Zahlweise ist als Modell flr Freizeit- und Breitensportangebote zu verstehen
und stellt keine offizielle Einheitsregel der beteiligten Sportverbande dar.

Gemeinsam Ideen in Bewegung bringen
Aus Ideen wird Bewegung, wenn Menschen sie gemeinsam aufgreifen und weiterentwickeln.
Die vorgestellten Beitrage und Konzepte laden dazu ein, Neues auszuprobieren, Erfahrungen
zu sammeln und passende Ansatze fiir das eigene Umfeld zu finden.
Ob in der Schule, im Verein, auf dem Sandcourt oder in einer Hobbyliga: Gemeinsam kdnnen
daraus Angebote wachsen, die Menschen fiir Bewegung begeistern und dauerhaft
miteinander verbinden.

Gemeinsam entdecken. Ideen weiterentwickeln. Menschen in
Bewegung bringen.

Copyright © 2026 — BADMINTONSPORT TELEVISION [Internet TV — Sender — bsTV4] Seite 5von 5
0 Hinweise: Die Inhalte dieses Dokuments wurden mit Unterstiitzung einer Kl-basierten Assistenz (ChatGPT) erstellt und anschlieBend redaktionell geprtift sowie an die
fachlichen Anforderungen angepasst. Die Nutzung der Texte erfolgt mit dem Ziel gréBtmdéglicher inhaltlicher Klarheit und fachlicher Sorgfalt.


https://www.racketmotion.com/RacketMotion/category/beachplayrm/
https://www.racketmotion.com/RacketMotion/vision-airbadminton-beachbadminton/
https://www.racketmotion.com/RacketMotion/development-airbadminton-beachbadminton-3-phasen/
https://www.racketmotion.com/RacketMotion/category/rulesscoringrm/
https://www.racketmotion.com/RacketMotion/gameplay-gemeinsame-racketmotion-zaehlweise/

	BADMINTONSPORT AI [Gruppe]
	RacketMotion JUGEND und HOBBYLIGA [Gruppe]
	RacketMotion HOTSPOTs [Gruppe]
	RacketMotion BEACHplay [Gruppe]
	RacketMotion RULES und SCORING [Gruppe]
	Gemeinsam Ideen in Bewegung bringen



