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Andreas Hebbel-Seeger, Rolf Kretschmann, Frank Vohle

Bildungstechaologien im Sport

Forschungsstand, Einsatzgehiete und Praxisheispiele

Der Artikel fokussiert die Nutzung digitaler Medien im Kontext von Bewegung, Spiel und Sport. Diese Trias do-
miniert begrifflich in der deutschsprachigen Sportpadagogik, wohingegen international von 'kérperlicher Akti-
vitat’ (eng. ,physical activity’) gesprochen wird. Dabei wird eine genuin sportpadagogische bzw. (medien-)di-
daktische Perspektive eingenommen. Zunachst wird das Gegenstandsfeld umrissen und die Potenziale, die
aus dem Einsatz digitaler Medien in dieser Domane erwachsen (kdnnen), abgeschatzt. Hieran schlieft sich ein
Uberblick iber den aktuellen Forschungs- und Entwicklungsstand an, bevor anhand von fiinf ausgewéhlten
Good-Practice-Projekten aus unterschiedlichen Anwendungsfeldern (Schulsport, Hochschulausbildung, Frei-
zeitsport und Trainerwesen) die praktische Nutzung digitaler Medien beispielhaft aufgezeigt wird. Der Beitrag
endet mit der Identifikation von Forschungsdefiziten und der Diskussion moglicher Entwicklungsperspektiven
in Form eines Ausblicks.
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1. Einleitung: Gegenstand ,Sport‘ und die ambivalente Stellung von Bildungs-
technologien

Wenn in einem Handbuch zum Lehren und Lernen mit digitalen Medien einzelnen Disziplinen, wie hier der
Sportwissenschaft, ein eigener Raum eingerdumt wird, dann geschieht dies in der Annahme, dass domain-
spezifische Besonderheiten vorliegen, die einen, wenn schon nicht génzlich anderen, so doch zumindest in
Teilen sich von anderen Disziplinen unterscheidenden Zugang auf digitale Medien rechtfertigen.

Im Kontext von Bewegung, Spiel und Sport wird dabei hdufig auf die Annahme eines Wissenstransfers
verwiesen: Im Zuge des motorischen Lernens wird deklaratives Wissen (Faktenwissen) in prozedurales
Wissen (Handlungswissen) iiberfiihrt (zum Beispiel Mandl et al., 1986; Oswald & Gadenne, 1984). Ein
weiteres Argument bezieht sich auf den Vermittlungsprozess als eine traditionell kognitiv angegangene Ent-
wicklung des ,Bewegungswissens® von der einfachsten Form der Vermittlung einer ,Bewegungsvorstel-
lung* durch Vormachen bis hin zu medial vermittelten Bewegungseindriicken iiber Abbildungen, Animatio-
nen oder Videosequenzen. Im Zuge der technologischen Entwicklung werden Eigenaktivititen jedoch zu-
nehmend medial begleitet beziechungsweise erginzt, indem im Sinne einer ,Augmented Reality* Zusatzin-
formationen generiert und (meist) visualisiert werden, welche die eigene Bewegung in Echtzeit beispiels-
weise mit externen Kenngroflen (Kraft-Zeit-Verlaufskurven, Geschwindigkeiten, Bewegungsfrequenzen
usw.) in Beziehung setzen.

Als Argumentation fiir eine doménenspezifische Alleinstellung taugen die genannten Ansitze jedoch
nur eingeschrinkt, denn die Kombination von kognitiven und motorischen Anforderungen trifft nicht nur
fiir Bewegung, Spiel und Sport zu. So bediirfen beispielsweise Chirurginnen und Chirurgen oder Zahnme-
diziner/innen einer elaborierten Auge-Hand-Kombination in Verbindung mit kognitiven Wissensinhalten
und eine erfahrungsgestiitzte Expertise, ebenso wie Kranfiihrer/innen oder Pilotinnen und Piloten.

Die Besonderheiten des Feldes Bewegung, Spiel und Sport resultieren daher vor allem aus dem Gegen-
stand selbst: Charakteristisch sind...

1. die Ambivalenz zwischen offener und regelgebundener Zweckfreiheit der Tatigkeit, der Inanspruch-
nahme von Bewegung, Spiel und Sport fiir erzieherische- und bildungsbezogene Zwecke und
schlieBlich der Inszenierung und Fokussierung korperlicher Leistungen im Profisport, jeweils auf
ein Individuum oder soziale Gruppen bezogen,

2. die Varianz der Lernorte und Bewegungsstitten (von der Nutzung normierter Sportstétten iiber die
Umwidmung 6ffentlichen Raums als Bewegungsorte bis hin zu hoch situativen Bewegungsumfel-
dern — beispielsweise in den Natursportarten),

3. die Verortung gleichermaf3en in formellen wie informellen Lernprozessen sowie

4. eine zumindest origindr intrinsische Motivation.

Der Einsatz digitaler Medien erdffnet innerhalb dieses weiten Feldes vielfdltige Chancen, die sich vor allem
aus der Unterstiitzung der in der Auseinandersetzung mit der eigenen Bewegung intendierten Interdepen-
denz von Motorik und Kognition ableiten. Auf der anderen Seite konnen digitale Medien in diesem Feld je-
doch auch zu einer Hiirde werden, wenn die individuelle Motivation zur Korperbewegung auf eine mediali-
sierte ,Entsportung* trifft. Vordergriindig steht in diesem Sinne im Schulsport der eigene Korper als verge-
genstdndlichtes Medium der Bewegung den digitalen Technologien als bewegungsarmen Gegenpol gegen-
iiber, was in Verbindung mit dem Qualitidtsmerkmal eines hohen Anteils an Bewegungszeit in der Praxis
durchaus kontrovers diskutiert wird (Kretschmann, 2010b).

Insgesamt iiberrascht es, wie wenig sich die Sport- und Bewegungswissenschaft (sowohl im deutsch-
sprachigen als auch englischsprachigen Raum) bisher der Thematik des Lehrens und Lernens mit digitalen
Medien im Sport angenommen hat (Igel & Vohle, 2008). Ein Grund dafiir mag in der Dominanz von
(schul-)sportpddagogischen Ansétzen liegen, die sportliche Bewegung zum Beispiel fiir Gesundheitsziele
oder Korpererfahrung in Anspruch nehmen will (Funke-Wieneke, 2007). Dabei scheinen die (digitalen)
Medien, verstanden als ,Ver-Mittler‘, in einem Widerspruch zu der unmittelbaren Korpererfahrung zu ste-
hen. Vor allem die Potenziale der digitalen Medien zur asynchronen Reflexion oder zum sozialen Lernen
werden hier (noch) nicht gesehen.

Ein weiterer Grund fiir die Abstinenz konnte darin liegen, dass seit den 70er Jahren des letzten Jahrhun-
derts die digitalen Medien vor allem im Bereich der Technikschulung zum Einsatz gekommen sind; also
primér Visualisierungshilfen (Représentation, Simulation) zur Unterstiitzung des Wissensaufbaus angebo-
ten wurden. Lernen mit digitalen Medien wird hier im Kern als Wissensdistribution mit Content-Dominanz
verstanden (zum Beispiel Baca, 2006; Igel & Daugs, 2005; Mester & Wigger, 2005; Wiemeyer & Hansen,
2010). Erst in neuer Zeit, sicherlich auch mit der Funktionserweiterung des Internets und entsprechender
Software (Stichwort Web 2.0, Kretschmann, 2010b), geraten genuine, didaktische Prozesse in den Blick,
die sich mit digitalen Medien anregen und unterstiitzen lassen.



tivitat, Spiel und Sport‘!

" Diskutieren Sie didaktische Potenziale digitaler Medien im Feld ,Bewegung, Gesundheit, korperliche Ak-
[ ]

2. Forschungsstand

Der Medieneinsatz im Sport hat eine vergleichsweise lange Tradition. Auf der einen Seite stellte die Dyna-
mik sportlicher Bewegung ein idealtypisches Anwendungsfeld fiir die, in der zweiten Hilfte des vorletzten
Jahrhunderts aufkommende, Chronofotografie und spéter Kinematographie dar. Auf der anderen Seite wur-
de rasch die Bedeutung dieser Bewegungsaufzeichnungen fiir das Erlernen und Optimieren sportlicher Be-
wegungen erkannt. Wahrend Bewegtbilder auf Grund der damit damals verbundenen Aufwénde allerdings
zundchst kaum eine Bedeutung fiir die sportpraktische Ausbildung hatten, etablierte sich bereits zu Beginn
des letzten Jahrhunderts die Nutzung von grafischen Schaubildern einzelner Bewegungsphasen fiir Vermitt-
lungsprozesse im Sport (Schroder, 2012, 33). Ab Ende der 40er Jahre des letzten Jahrhunderts wurde vor
allem in der Schweiz intensiv mit dem Medium ,,Lehrfilm* experimentiert (zum Beispiel Wiithrich, 2004),
das im Zuge der technologischen Weiterentwicklung mit Einfiihrung der Videografie in den 70er Jahren zu
einem dominanten Lern- und Lehrmedium wurde. Diese Dominanz steigerte sich noch in Verbindung mit
der Digitalisierung: Animierte Bewegungsabldufe in Form von aneinandergereihten Einzelbildern (soge-
nannte Gif-Animationen) sowie Videoaufzeichnungen von Teilbewegungen und Bewegungssequenzen
wurden zum bestimmenden Content sowohl auf Online-Plattformen (zum Beispiel www.sportpaecdagogik-
online.de) als auch auf Datentrdgern (sogenannten ,Lern-CDs‘). Wahrend hier zunéchst die Orientierung an
idealtypischen Bewegungsfertigkeiten im Zentrum eines unterrichtsmethodischen Zugangs stand (und
steht), wurde spdter auch die ,Werkzeugfunktion® der digitalen Aufzeichnungen von Bewegungsablaufen
erschlossen, indem die Auseinandersetzung mit der eigenen und/oder fremden Bewegung iiber die eigenak-
tive Produktion angeregt werden sollte (Hebbel-Seeger, 2010, 34). Anders als fiir die Vermittlung theoreti-
scher Inhalte, beispielsweise beziiglich der Biomechanik des Sports oder der Physiologie, spielt fiir die Ver-
mittlung sportpraktischer oder taktischer Inhalte die Nutzung von interaktiven Anwendungen und Simula-
tionen bisher kaum eine Rolle, was vor allem mit den hohen Aufwénden fiir Entwicklung und Pflege sol-
cher Anwendungen begriindet werden kann.

Medien wurden und werden in sportlichen Lehr-/Lernprozessen genutzt. Dennoch finden sich im
deutsch- und englischsprachigen Raum vergleichsweise wenige Lehrbiicher, die sich explizit des Medien-
einsatzes annehmen (zum Beispiel Kirsch, 1984, das sich aufgrund seines Alters allerdings nicht mit digita-
len Medien beschiftigt; Castelli & Fiorentino, 2008; Mitchel et al., 2004; Mitchel & McKethan, 2003;
Mohnsen, 2012; Sanders & Witherspoon, 2012 und andere). Viele der einschldgigen deutsch- (Balz &
Kuhlmann, 2006; Brautigam, 2006; GréBing, 2007; Prohl, 2010) und englischsprachigen Lehrbiicher zur
Sportpddagogik (Graham et al., 2007; Kirk et al., 2006; Lumpkin, 2007; Siedentop, 2008) thematisieren die
Nutzung digitaler Medien kaum oder gar nicht. Lediglich in Lange & Sinning (2007) findet sich ein ,,Medi-
enkapitel von Danisch & Friedrich (S. 319-329). Breiteren Raum nimmt die Thematik des Medieneinsat-
zes im Sportunterricht erst in jlingsten Lehrbuchauflagen im englischsprachigen Raum ein (zum Beispiel
Ciccomascolo & Sullivan, 2013; Rink, 2013).

Im Literaturiiberblick lassen sich insgesamt die Bereiche Trainerausbildung (I), Hochschule/Universitét
(I), Sportlehrerausbildung (III), Sportunterricht (IV) und Sportwissenschaft (V) identifizieren, in denen ein
digitaler Medieneinsatz vornehmlich a) theoretisch diskutiert, b) anhand eines Praxisbeispiels veranschau-
licht oder ¢) empirisch erforscht wird.

I) Im Bereich der Trainerausbildung dominieren Blended Learning-Konzepte. Hebbel-Seeger (2003),
Leser et al. (2008), Stewart (2006) sowie Vohle (2009; 2010; 2011) prasentieren Konzepte, die On-
line-Tools und -umgebungen in die klassische Prasenzausbildung integrieren beziechungsweise zu Blended
Learning-Szenarien erweitern, wobei lediglich Vohle (positive) empirische Evaluationsergebnisse liefern
kann. Eine Studie von Reinmann et al. (2010) gibt einen Uberblick zum Einsatz digitaler Medien in deut-
schen Sportverbanden beziechungsweise in der Traineraus- und -fortbildung.

II) Im Bereich der Hochschule/Universitéit finden sich neben Erfahrungsberichten (Bennett & Green,
2001; Nichols & Levy, 2009) und Praxisbeispielen von Lernplattformen sowie ICT im Allgemeinen (Da-
nisch, 2007; Danisch et al., 2007; Hebbel-Seeger, 2005; Hebbel-Seeger & Koch, 2002, 2003; Sturm, 2008)
empirische Akzeptanz- und Einschétzungsstudien (Danisch, 2007; Rank, 2004; Papastergiou, 2010; Wie-
meyer & Hansen, 2010). Akzeptanz und Bedeutung digitaler Medien im Hochschulstudium werden tiber-
wiegend positiv eingeschétzt. Hebbel-Seeger (2008; 2009a) konnte zudem einen positiven Transfereffekt
vom digitalen Lernspiel auf die sportliche Praxis nachweisen. Neuere Transferstudien zeichnen hingegen
ein uneinheitliches Bild (Hebbel-Seeger, 2013a).



IIT) Im Bereich der Sportlehrendenausbildung dominieren neben Praxisbeispielen und Erfahrungsbe-
richten von Blended Learning-Szenarien und ICT-Einsatz (Bredel et al., 2005; Keller, 2008; Schell, 2004;
Tearle & Golder, 2008) {iberwiegend empirische Studien, die angehende Sportlehrende zu ihren Einschit-
zungen beziiglich des Technologieeinsatzes innerhalb ihres Studium befragen (Ince et al, 2006; Fischer et
al., 2005; Thomas & Stratton, 2006; Yaman, 2007a; Yaman, 2008). Angehende Sportlehrende sehen den di-
gitalen Medieneinsatz im Studium differenziert, eher kritisch und beurteilen dessen Mehrwert nicht losge-
16st vom jeweiligen Kontext. Fischer et al. (2005) konnten beispielsweise zeigen, dass ein positiver motiva-
tionaler Effekt sich durch digitalen Medieneinsatz nicht einstellt. Im anglo-amerikanischen Raum wurde
die breite Nutzung und allgemeine Akzeptanz einer Mailingliste fiir (angehende) Sportlehrende empirisch
festgestellt (Pennington & Graham, 2002; Pennington et al., 2004). Sportlehrkrifte stehen dem Einsatz di-
gitaler Medien im Vergleich zu Studierenden der Sportwissenschaft fiir das Lehramt eher kritisch gegen-
iiber (Adamikis & Zounhia; 2013; Kretschmann, 2012). Bislang existiert lediglich ein Lehrbuch, das ver-
sucht, ein theoretisches Konzept der Medienintegration in die Sportlehrendenausbildung mit Praxisbeispie-
len zu veranschaulichen (Mitchel & McKethan, 2003).

IV) Im Bereich des Sportunterrichts finden sich im Vergleich zu den anderen Bereichen zahlenmiBig
die meisten Publikationen. Neben Curriculumsanwendungen (Mitchel, 2001, 2006; Mohnsen, 2005a/b/c)
dominieren Praxisbeispiele und Erfahrungsberichte, die einzelne technische Geréte oder Software themati-
sieren (PDAs: DerVanik, 2005; McCoughtry & Dillon, 2008; Wegis & van der Mars, 2006; Pedometers:
Cagle, 2004; Dunn & Tannehill, 2005; Laptop: Dober, 2006; Video Editing: Fiorentino & Castelli, 2005;
Schweihofen, 2009; Internet Quellen: Elliot et al., 2007). Allgemeine, konzeptionelle und theoretische
Uberlegungen zu digitalen Medien im Sportunterricht stellen Dober (2004), Gubacs (2004), Ladda et al.
(2004), Thienes et al. (2005) sowie die Lehrbiicher von Castelli & Fiorentiono (2007), Mitchel et al. (2004)
und Mohnsen (2010) an. Den besonderen Stellenwert von digitalen Spielen fiir den Sportunterricht arbeiten
Papastergiou (2009), Hayes & Silberman (2007) und Hebbel-Seeger (2013b) heraus, wihrend Trout & Za-
mora (2005) ein Praxisbeispiel des Spiels DDR im Sportunterricht geben. Kretschmann (2010a) wiederum
postuliert ein allgemeines Kompetenzmodell digitaler Sportspiele. Die wenigen empirischen Ergebnisse lie-
gen in Form von Evaluationsergebnissen von Internetanwendungen in der Vor- und Nachbereitung der Pré-
senzphasen (Cothran et al., 2009; Yaman, 2007b; Yaman, 2009) vor und lassen auf Skepsis auf Seiten der
Schiilerinnen und Schiiler im Hinblick auf den Mehrwert digitaler asynchroner Kommunikationsmittel
schlieBen.

V) Im Bereich der Wissenschaft wurden im Rahmen von zwei Positionspapieren (Baca et al., 2007;
Borkenhagen et al., 2007) Strategien fiir die nachhaltige Implementierung von ICT in die Sportwissenschaft
erarbeitet. In Igel & Daugs (2005) sowie Wiemeyer & Hansen (2010) finden sich Uberblicksdarstellungen
iiber E-Learning-Projekte in der Sportwissenschaft.

Insgesamt lésst sich feststellen, dass die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit den digitalen Medi-
en im Sport in drei Richtungen geht: (a) In eine hochschulpolitische Diskussion mit theoretischen Anleihen
aus der Organisationsentwicklung, (b) in eine informationstechnische Diskussion zu Potenzialen von Multi-
media, virtuellen Welten und Simulationen und (c) eine sportdidaktische Diskussion, die gleichwohl bisher
nur sehr rudimentér ausgearbeitet ist.

3. Einsatzmoglichkeiten und Praxisbeispiele: Selbstreflexion, Wissensprodukti-
on und Kollaboration mit digitalen Medien

Wenn Sport in der Schule, in der Hochschule, aber auch im Verein betrieben wird, dann soll er (auch) bil-
dend sein, das heift, in der reflexiven Auseinandersetzung mit der eigenen Bewegung, dem eigenen Kor-
per, mit gemeinschaftlichem Spiel und wettkampfgeméaBer Taktik soll ein Bewegungserlebnis zu einer be-
wussten Erfahrung werden. Zur Férderung des bewussten Erfahrungsbezugs haben sich in den letzten Jah-
ren konstruktivistische Formen der Unterrichtsgestaltung entwickelt. Im Zuge dieser eher offenen Lernum-
gebungen (Schulmeister, 1997) konnen vor allem die Web 2.0 gestiitzten Formate und Lernsettings ihr di-
daktisches Potenzial entfalten. Die folgenden Beispiele aus unterschiedlichen ,,Sportstétten™ sollen einen
Einblick geben, wie digitale Medien das Lernen und Lehren konkret unterstiitzen kdnnen, so dass eigenak-
tive, selbstgesteuerte und soziale Lernprozesse wahrscheinlich werden.

Beispiel 1: Selbst- und Fremdreflexion durch Videofeedback

Im Rahmen von Stationsarbeit in der Sporthalle wird an einer Station ein softwaregestiitztes Videofeed-
back-Szenario durchgefiihrt (Bredel et al., 2005; Schweihofen, 2009). Die Gruppe der Schiilerinnen und
Schiiler beziehungsweise die Studierendengruppe iibt in Tandems die Technik des Volleyball-Pritschens in
einer Partner-Zuspieliibungsvariante. Die Schiilerinnen und Schiiler beziechungsweise die Studierenden wer-
den per Videokamera aufgezeichnet. Das Kamerabild wird an die, auf einem Laptop installierte, Software
SIMI VidBack iibertragen und per Beamer an die Wand projiziert.



Die Software ermoglicht die Videowiedergabe mit einer 60 Sekunden-Verzogerung, sodass unmittelbar
nach einer Ubungszeit von 60 Sekunden das {ibende Tandem am Laptop die Videoaufzeichnung analysieren
kann. Selbstreflexion des Pritschenden und Fremdreflexion des Zuspielpartners bereichern somit den Tech-
nikschulungsprozess. Im Sinne eines Kontinuums kann das nédchste Tandem aus der Warteposition die Prit-
schen-Zuspieliilbung beginnen, sobald das iibende Tandem zum Laptop gewechselt ist.

Abb. 1: Ubungsaufbau (in Anlehnung an Bredel et al., 2005)

Pritschen gegen die Wand

Kasten mit Laptop

und Beamer
Kamera

Tandems B und C
in Warteposition

Mach: Bredel, F. J; Fischer, U. & Thienes, G. (2005). Beispiele zum Einsatz digitaler Medien in der fachpraktischen
Universitdtsausbildung und im Sportunterricht. In: Sportunterricht, 54(1), 5. 17-21
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Beispiel 2: Video-PodCast in der sportwissenschaftlichen Ausbildung

Im Bereich der Theorie-Praxis-Ausbildung in den Wintersportarten im Sportstudium wird mit dem Projekt
»BoardCast* (www.boardcast.de) versucht, die Nutzung von Videoprojektionen im direkten Bewegungs-
kontext auBlerhalb normierter Sportstétten (am Berg) durch die Nutzung mobiler Endgerite (Handy/Smart-
phone) zu ermoglichen: Die Studierenden haben zum einen die Chance, sich in Kleingruppen die gestellte
Aufgabe jeweils stets aufs Neue zu vergegenwairtigen. Zum anderen konnen die Bewegungsversuche in der
Kleingruppe mit dem eigenen Gerit aufgezeichnet und mit den Beispielfilmen verglichen werden.

Die Videoprojektionen liefern auf diese Weise konkrete Anldsse, sich iiber die jeweils gestellte Bewe-
gungsaufgabe und die gefundenen Bewegungslosungen auszutauschen: Es gilt die ,Knackpunkte® einer Be-
wegung zu identifizieren und einen Konsens hinsichtlich Auswahl und Gewichtung der Beobachtungsas-
pekte der dokumentierten Bewegung herzustellen.

Dariiber hinaus werden neue Potenziale erschlossen, wenn Lernende zu Produzenten werden: Produkti-
on setzt die Analyse und Abstraktion des Lerngegenstandes ebenso voraus wie die Reflexion der (Zwi-
schen-)Ergebnisse. Die Frage der Perspektive ist keine primér dsthetische, sondern muss klaren, ob als zen-
tral identifizierte Bewegungselemente einerseits dieser Zuweisung Stand halten und andererseits als solche
auch erkennbar werden (Hebbel-Seeger, 2009b).

Ganz allgemein geht es dabei im Grunde also um eine Unterstiitzungsfunktion von filmischen Darstel-
lungen fiir die Ausbildung einer handlungsleitenden Bewegungsvorstellung auf Seiten der Lernenden (El-
baek, 2005, 130; Lees, 2002). In Kombination mit mobilen Endgeriten eréffnen sich hierbei neue didakti-
sche Optionen insbesondere fiir den Einsatz auflerhalb fester Sportstitten mit einer entsprechenden Infra-
struktur.



Beispiel 3: Interaktive Simulation in der segelpraktischen Ausbildung im Frei-
zeitsport

Fiir die Unterstiitzung der praktischen Ausbildung in der Wassersportart Segeln wurde mit der Software
,e-Torn* (www.e-toern.de) eine interaktive Simulation entwickelt, die das Lernen auf dem Wasser flankie-
ren, ergdnzen und verldngern soll. Ausgangspunkt fiir die Entwicklung war die Analyse der Lernsituation
im Segelsport, die vor allem zu Beginn des Lernprozesses durch eine stindige Uberforderung gekennzeich-
net ist: Denn weder lassen sich die duleren Variablen der komplexen Lernsituation im Segelsport reduzie-
ren, noch unmittelbar beeinflussen (zum Beispiel Windstérke, Stromung, Verkehrsaufkommen usw.). Eben-
so wenig ist es moglich, eine Reduktion der Anforderungen auf einem fahrenden Boot vorzunehmen: Se-
gellernende miissen von Beginn an Mehrfachaufgaben bewiltigen, deren wesentliche Komponenten in der
Steuerung des Bootes und der Wahrung der waagerechten Lage iiber die drei zentralen Steuerelemente
,Pinne* (Steuer), ,Schot® (Seil zur Beeinflussung der Segelstellung) und ,Gewicht® (Einsatz des eigenen
Kérpergewichtes zur Wahrung von Gleichwicht mit Einfluss auf die Fahrtrichtung) bestehen.

Interventionen durch Lehrende sind in diesem Umfeld dadurch erschwert, dass in der Regel die oder der
Lehrende aus einem Begleitboot heraus mehrere Boote mit Lernenden parallel zu betreuen hat. Uber das
Briefing vor Beginn einer Ubungsstunde und eine anschlieBende Reflexion hinaus sind Hinweise und An-
weisungen auf dem Wasser nur eingeschrankt moglich. Von zentraler Bedeutung sind daher die Auswahl,
Abstimmung und Reihenfolge von Ubungsformen auf dem Wasser, welche von den jeweils vorherrschen-
den dufleren Bedingungen abhédngen. Eine ,Steuerung® des Lernprozesses erfolgt daher iiberwiegend mittel-
bar iiber die Gestaltung der Lern- und Ubungsbedingungen. Von besonderer Bedeutung ist in einem solchen
Setting die Einordnung der individuellen Bewegungserfahrungen und subjektiven Theorien in das {iberge-
ordnete Konzept der Sportart. Im ,klassischen® Segelunterricht wird dies iiber die jeweils der Ubungspraxis
nachgelagerte Besprechung und Reflexion der Segelpraxis geleistet. Dabei lésst sich jedoch beobachten,
dass insbesondere zu Beginn des Lernprozesses die verbale Auseinandersetzung Abstraktionsleistungen
voraussetzt, die von vielen Lernenden (noch) nicht geleistet werden kdnnen.

Hier setzt die interaktive Simulation und Lernhilfe ,e-Térn an, indem die zentralen Ubungsformen der
Segelpraxis jeweils digital adaptiert sind (vgl. Abb. 2). Die Reflexion der Segelpraxis wird damit iiber die
Simulation des zuvor auf dem Wasser Erlebten unterstiitzt. Die auf dem Wasser beispielsweise angebahnte
subjektive Theorie, welchen Einfluss der Einsatz des eigenen Korpergewichtes auf die Fahrtrichtung des
Bootes hat, lasst sich damit eigenaktiv rekonstruieren und validieren (vgl. Hebbel-Seeger, 2009a).

Abb. 2: User Interface von "e-Térn" mit dem in dieser Ubung exklusiv definierbaren Steuerelement
"Gewicht"
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Beispiel 4: Blended Learning mit Technologieintegration in der Traineraus- und
-fortbildung

In der Traineraus- und -fortbildung des Deutschen Tischtennis Bundes e.V. und seinen Landesverbidnden
wurde ab 2008 ein Web 2.0-gestiitztes sowie konstruktivistisch gepréigtes Blended Learning-Szenario in al-
len drei Lizenzstufen (C, B, A) eingefiihrt und bundesweit ausgebaut. Hierbei kommt ein spezieller
Lehr-Lern-Campus mit Schwerpunkt Videokommentierung bzw. Videoannotation zum FEinsatz (http://
edubreak.sportcampus.de). Ein zentrales Lernziel in allen drei Lizenzstufen besteht darin, Bewegungsana-
lysen durchzufiihren, das heifit, Bewegungsfehler zu identifizieren und mit individuellen Bewegungskor-
rekturen zu versehen.

Vor dem Hintergrund dieses Ziels wird eine Online-Umgebung genutzt, in der beliebiges Videomaterial
(zum Beispiel das aus den Prisenzsitzungen) zeitmarkengenau mit Kommentaren in Form von Texten, Pfei-
len, Schlagworten angereichert werden kann (rich video annotation). Diese Videokommentare konnen in
der Teilnehmendengruppe untereinander rekommentiert und im Sinne eines Videodialogs geteilt werden
(Vohle & Reinmann, 2012). Ein individuelles Feedback der Moderatorinnen und Moderatoren fiir jeden
Teilnehmer schlieft den Lernzyklus ab. Neben der skizzierten Videokommentierung kommen Weblogs zur
Reflexion der eigenen Lehrpraxis sowie Concept-Maps zum Aufbau von Theoriewissen zum Einsatz. Im
Rahmen der einjdhrigen A-Lizenzausbildung nutzen die Teilnehmenden ein spezielles E-Portfolio zur Do-
kumentation eines, die Ausbildung begleitenden, Coachingprojekts. So konnen die Teilnehmenden zum
Beispiel Videokommentare aus unterschiedlichen Zeitphasen vergleichen und Folgerungen zum eigenen
Lernprozess ziehen (Vohle, 2011). Die Entwicklung dieses kompetenzorientierten Ausbildungskonzepts mit
den drei Sdulen Didaktik, Technologie und Organisation wird seit 2008 zusammen mit Praxis- und Wissen-
schaftspartnern nach Mal3gabe einer didaktischen Entwicklungsforschung (design based research) vorange-
trieben, durch primér qualitative Methoden evaluiert und fortlaufend optimiert (Reinmann & Vohle, 2013).

Beispiel 5: Exergaming im Schulsport

Exergaming-Konsolen wie Nintendo Wii, Sony Playstation Eyetoy und Move sowie Microsoft X-Box
Kinect finden ihren Einsatz mittlerweile nicht nur im Wohnzimmer in der Freizeit, sondern auch in der
Schule im Sportunterricht. Beispielsweise wurde das Tanzspiel ,Dance Dance Revolution® bereits mehrfach
fiir Sportunterricht adaptiert und dokumentiert (Hicks & Higgins, 2010). Das Spielgeschehen wird entwe-
der auf einen groBen Bildschirm oder auf eine Leinwand zentral und frontal fiir alle Schiiler sichtbar proji-
ziert. Die Schiilerinnen und Schiiler erhalten quadratische sogenannte Tanzmatten, die als Game-Controller
fungieren und verschiedene Symbole (Richtungspfeile) in verschiedenen Bereichen der Matte haben. Das
Spiel gibt zu entsprechender Tanzmusik verschiedene Symbolkombinationen vor, die unter entsprechendem
Zeitdruck von den Spielerinnen und Spielern auf der Tanzmatte mit den Fiilen realisiert werden miissen.
Da nur max. zwei Tanzmatten gleichzeitig an die Konsole angeschlossen werden konnen, wird das Bild-
schirmfeedback {iber richtige oder falsche Schrittkombinationen nur von diesen beiden Matten fiir alle
sichtbar. Die anderen iiben sozusagen ,,trocken®. Durch Rotation der Schiilerinnen und Schiiler im Stations-
prinzip auf die angeschlossenen Matten kdnnen aber alle das direkte Spielfeedback erleben.

Ebenso lassen sich Exergames sportspielspezifisch einsetzen. Die ,,Wii Sports“-Spielesammlung, wel-
che die Sportspiele Tennis, Golf, Baseball, Bowling und Boxen beinhaltet, wurde im Sportunterricht erfolg-
reich getestet (Perlmann et al., 2012). Fiir die Sportart Tischtennis wurde ein Tischtennis-Spiel auf der
Konsole Nintendo Wii im Sportunterricht simultan zusétzlich zu ,,realen” Tischtennisplatten implementiert
(Sohnsmeyer, 2012). Das Problem der limitierten Stiickzahl von Konsolen und Projektionsmdglichkeiten
wurde dadurch gelost, dass sich die Schiilerinnen und Schiiler abwechselten und in Gruppen vom realen
Tischtennis zum digitalen rotierten.

Die Idee der Integration von Exergames im Schulsport besteht darin, aus der Alltagswelt bekannte, zur
Bewegung animierende Exergames in den Schulalltag zu integrieren, um Motivation zur korperlichen Akti-
vitiat, Bewegungsfreude zu fordern. Bildungsgehalte lassen sich im Sinne von Transfereffekten auf den
Ebenen der Wahrnehmungsleistung sowie des motorischen und kognitiven Lernens nachweisen (Perlmann
et al., 2012; Sohnsmeyer, 2012). Willkommener Nebeneffekt ist die Fittness-steigernde Bewegungsintensi-
tét, die mit sedentarischen digitalen Spielen nicht erreicht wird (Lyons et al., 2012).

' Digitale mediendidaktische Szenarien haben die Besonderheit, die verschiedenen ,Sportstatten” und
-bereiche zu bedienen, die Uber das Klassenraumszenario hinausgehen. Eine kdrperliche, motorische
Aktivitat soll unterstitzt, vorbereitet und/oder nachbereitet, nicht jedoch ersetzt werden.




Entwickeln Sie ein Unterrichtsszenario mit digitalem Medieneinsatz fiir die Bereiche a) Trainerausbil-
dung, b) Hochschule/Universitat und c) Sportlehrerausbildung! Berticksichtigen Sie a) die unterschiedli-
chen Sportstatten (Halle, Stadion, Schwimmbad, Natur, urbane Pladtze etc.), b) die Inhalte der Praxis und

Theorie, c) die Lernziele/ Kompetenzen (motorisch, kognitiv, sozial, emotional) sowie vielféltige digita-
len Medien und Technologien (Beamer, Laptop, PDA, Handheld, WLAN, Learning Management System,
virtuelles Klassenzimmer etc.)!

4. Forschungsdefizite und Entwicklungsperspektiven

Eine kritische Bewertung der aktuellen Situation in der Sport- und Bewegungswissenschaft im Kontext der
Nutzung digitaler Medien kommt in Anlehnung an Kretschmann (2008; 2010b) zu sechs Aussagen:

¢ Das Forschungsdefizit beziiglich digitaler Medien im Sport wird besonders in der marginalen Aus-
pragung empirischer Studien zum Medieneinsatz deutlich. Empirische Befunde, besonders im Be-
reich des Sportunterrichts sind kaum vorhanden.

¢ Bildungstechnologien im Sport sind nur schwer und ohne fachkundige Expertinnen und Experten
kaum auffindbar. Eine kommentierte Mediendatenbank, die vorhandene Medienprodukte sammelt
und strukturiert, existiert (noch) nicht.

e Betrachtet man Lehrpldne und Bildungsstandards fiir das Fach Sport, ist festzustellen, dass bundes-
weit der Medieneinsatz im Sport kaum eine Beriicksichtigung bzw. Relevanz erfahrt. Eine curricula-
re Integration in die Sportlehrendenaus- und -fortbildung ist ebenfalls (bisher) kaum gegeben,
gleichwohl mittlerweile zunehmend Lehrendenfortbildungen in diesem Bereich angeboten werden.

e Die Ausstattung der Sportstitten ist zumeist nicht fiir einen addquaten Medieneinsatz geeignet.
Wenn es meist schon an ,klassischen” Medien, wie Tafel oder Overhead-Projektoren, mangelt, ist an
Beamer, Laptops oder W-LAN ebenso wenig zu denken wie an eine Ausstattung mit ausreichenden
Steckdosen oder Projektionsflichen. Zudem sind Implementierungsstrategien auf materialer, perso-
naler und didaktischer Ebene weitestgehend nicht vorhanden.

¢ Die Dissemination sportwissenschaftlicher E-Learning-Projekte in die sportliche Praxis findet nicht
statt. Es erweckt den Eindruck, dass kostspielige Projekte im Sande verlaufen und lediglich fiir kur-
ze Zeit innerhalb der sportwissenschaftlichen Community und der jeweiligen Projektgruppen exis-
tieren, um dann vollends von der Bildfldche zu verschwinden.

Forschungsstrategisch ist anzumerken, dass neben der ,rein‘ empirischen Forschung oder der ,reinen nor-
mativ-interpretativen Forschung eine didaktische Entwicklungsforschung (design based research) vonndten
ist, die in Zusammenarbeit mit Praktikerinnen sowie Praktikern und mit theoretischem Anspruch eine auf
Dauer verbesserte Praxis im Sinne einer Bildungsinnovation verwirklicht (Reinmann & Vohle, 2013).

'! Uberlegen Sie, wie Sie in den sechs kritischen Bereichen fiir Entwicklung und Innovation sorgen kén-
nen!

1. Planen Sie eine empirische Studie (qualitativ und/oder quantitativ) zum Medieneinsatz im
Sport!

2. Wie kann man mediendidaktische Angebote weiterentwickeln, sodass dem Prinzip ,Aus der
Praxis/Fur die Praxis” geniige getan wird?

3. Nach welchen Kriterien sollten Medienangebote im Sport kategorisiert und bewertet werden,
damit sie vergleichbar sind?

4. Uberlegen Sie, welche Inhalte a) im Lehrplan Sport in der Schule, b) im Sportlehrerstudium und
c) in der Sportlehrerfortbildung bezlglich Bildungstechnologien im Sport obligatorisch veran-
kert sein sollen!

5. Wie muss eine Sporthalle ausgestattet sein, damit ein addaquater Medieneinsatz moglich ist?
Welche Kompetenzen miissen die Lehrkrdfte mitbringen?

6. Wie kann man die Dissemination sportwissenschaftlicher E-Learning-Projekte in die Sportpraxis
bewerkstelligen? Welche Voraussetzungen missen geschaffen werden, damit (wissenschaftli-
che) Projekte auch in der Praxis nachhaltig Anwendung finden?




Ein interessantes Feld zukiinftiger Forschungs- und Entwicklungsperspektiven stellt die Entwicklung von
Videoportalen wie beispielsweise YouTube dar. Die Vielzahl an strukturierten Lernvideos und Interaktions-
kommentaren von Betrachtenden sowie Erstellerinnen und Erstellern zeugt von einem dynamischen Pro-
zess der Interaktion und Kollaboration im Word Wide Web. Experten geben ihr Wissen iiber YouTube wei-
ter und treten in Diskussion mit Novizen und anderen Expertinnen und Experten iiber Web 2.0-Technologi-
en. Gerade in Trendsportarten wie Crossgolf, BMX oder Parkour, finden sich neue Formen des Sich-Bewe-
gens, der Korperinszenierung mit zum Teil hohem Wagnischarakter. Web 2.0-Anwendungen bieten hier die
Moglichkeit der schnellen Distribution von Lehr-Lernmaterialien (Zum Beispiel Video-PodCasts), der Re-
flexion und kollaborativen Bearbeitung. In Abgrenzung zu institutionellen Lernfeldern im Sport steht hier
aber das informelle Lernen, das Lernen ,en passant‘, im Zentrum (Schwier, 2010).

Dariiber hinaus wachsen Inhalt und Qualitdt von Internet-Wissensportalen, wie beispielsweise Wikipe-
dia (http://de.wikipedia.org/wiki/Portal:Sport). Die sportspezifischen Inhalte bergen eine tagesaktuelle In-
formationsmoglichkeit sowie Lern- und Wissensmaterialien, jenseits von fachwissenschaftlichen Lehrbii-
chern. So finden sich beispielsweise zum Teil ausgezeichnete Informationen zur Historie einzelner Sportar-
ten. Sportwissenschaftlich ,tiefe* Inhalte sind zwar (noch) kaum vertreten, konnten aber eine mogliche zu-
kiinftige Entwicklung darstellen.

Die Nutzung digitaler/ virtueller Welten er6ffnet schlieBlich verschiedene didaktische Optionen, die ins-
besondere fiir eine theoriegeleitete Reflexion von Bewegung, Spiel und Sport wertvoll sein kénnen. So er-
lauben virtuelle Realitdten die Darstellung von Dingen und Sachverhalten, die den menschlichen Sinnen
nicht unmittelbar zugénglich sind, weil sie in der Realitét beispielsweise entweder zu klein oder zu grof3
sind oder sich zu schnell oder zu langsam vollziehen, um vom menschlichen Auge wahrgenommen zu wer-
den. Zu diesem Zweck konnen in virtuellen Rdumen Wissensinhalte, beispielsweise Bewegungsabliufe,
taktische Varianten von Sportspielen oder physiologische Anpassungsprozesse visualisiert, skaliert und
schematisiert werden. Dabei ldsst sich eine Anndherung an ein generisches Lernen erreichen, indem an ei-
ner abstrahierten Wirklichkeit Erkenntnisprozesse nachvollzogen werden. Wéhrend bei Explorationswelten
Verstehensprozesse im Vordergrund stehen, die auf der Idee des forschenden Lernens aufsetzen (zum Bei-
spiel Schwan & Buder, 2006), haben Trainingswelten vor allem die Vermittlung prozeduraler und hand-
lungsbezogener Fertigkeiten zum Ziel (Biinger et al., 2007). Dabei erhalten die Lernenden héufig neuartige
oder die Realitét ergdnzende Formen des Feedbacks (zum Beispiel Rosser et al., 2000).

Die groBten potentiellen Handlungsméglichkeiten eréffnen sich in virtuellen Welten jedoch dann, wenn
gestaltend in das virtuelle Umfeld eingegriffen werden kann, indem Objekte modelliert und mit Funktionen
versehen werden (Hebbel-Seeger, 2011). Durch das Arbeiten in der Gruppe werden hier idealtypisch kon-
struktive, kommunikative und kollaborative Prozesse begiinstigt.

Aktuelle, vor allem auf mobilen Endgerdten aufsetzende Entwicklungen versuchen den Gap zwischen
Realitdt und Virtualitit zu tiberbriicken, indem die Realitdt durch digitale Inhalte erweitert wird bzw. reale
Welt und Virtualisierung in einem ,,Mixed-Reality*“-Konzept verschmelzen. Unter dem Begriff der ,Aug-
mented Reality® firmieren dabei Anwendungen, welche die Sicht auf die Realitit (Zum Beispiel durch eine
Brille oder Kameralinse) iiberlagern, indem Objekte der Realitdt (Zum Beispiel Spielende, ein Sportgerit
etc.) als Marker fungieren, die, sobald sie fokussiert werden, datenbankbasierte Informationen abrufen und
im Kontext der Weltsicht visualisieren (Beispiel: Skibrille mit eingeblendeten Zusatzinformationen zur Pis-
te: Ideallinie, Techniktipps, kritische Stellen etc.).

Eine duBerst dynamische Entwicklung haben Apps fiir Tablets und Smartphones erfahren (Cummiskey,
2011; 2012). Die Bandbreite der Einsatzgebiete und Funktionalititen der in Bewegung und Sport(unter-
richt) angesiedelten Apps reicht von jenen fiir Videofeedback- und -analyseszenarien (Coach’s Eye; Uber-
sense), Coaching Tools (CoachNote), Ubungssammlungen (Group Games App; TGfU App), Wissensdistri-
bution (Sports Rules; iMuscle) bis zu Apps fiir bewegungsintensive Klassenraumaktivitéten in der Schule
(Class Break App).

' Weiterfiihrende Links zum Kapitel finden Sie auf Diigo
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