ISSN 2190-4790

LUB@M 2014

edien-

Pidagogische Hochschule Ludwigsburg

Themenschwerpunkt:
Padagogik Grundbildung Medien an der
PH Ludwigsburg

Ausgabe 17 /2014

Digitale Medien zur Unterstiit-
zung von Sportlehrkraften
und Sportunterricht

ANNETTE R. HOFMANN, ANJA
MARQUARDT & CORNELIA MULLER

Einleitung

Fir die Sportwissenschaft sind moderne
Medien ein aktuelles Thema. Als erste um-
fassende Publikation ist das Handbuch
¢e-Learning in der Reihe ,,Beitrige zur Lehre
und Forschung im Sport“, herausgegeben
von Igel & Daugs (2005), erschienen. Aller-
dings sind trotz der immer bedeutend wer-
denden Thematik Beitrige aus sportpiadago-
gischer und sportdidaktischer Perspektive
noch nicht hiufig in deutschsprachigen
Fachpublikationen zu finden. Diesem Desi-
derat will der folgende Beitrag entgegenwir-
ken.

Anhand dreier Beispiele wird aufgezeigt, wie
moderne Medien im Sportunterricht oder
zur Vorbereitung der Sportstunden sinavoll
cingesetzt werden kénnen. Dabei handelt es
sich zum einen um das Internet als metho-
disch-didaktische Hilfe fir die Vorbereitung
von Stunden (ANNETTE HOFMANN), um
den Einsatz von Tablets im Sportunterricht
(CORNELIA MULLER) und im letzten Teil
soll Gaming im Sportunterricht (ANJA MAR-
QUARDT) aufgegriffen werden. Jeder dieser
Teilbereiche wird mit einem Restimee abge-
schlossen.

Diese Bereiche stellen natlirlich nur eine
Auswahl dar, fiir die aber eine gewisse Medi-
enkompetenz, d. h. Erfahrung im Umgang
mit den jeweiligen Medium, aber auch kriti-
sche Reflexion vorhanden sein muss, was in
den einzelnen Unterkapiteln auch herausge-
arbeitet wird.

Das Internet als methodisch-

didaktische Hilfe fur Sportstu-
dierende und -lehrende

ANNETTE HOFMANN

Der Informationsgewinn aus dem Internet
zur Vorbereitung von Referaten und Unter-
richtsstunden ist auch fir Sportstudierende
und -lehrende unentbehrlich geworden. Um

sich diesem Thema zu stellen, aber auch um
einen Uberblick zu gewinnen, welche Mog-
lichkeiten im deutschsprachigen Raum gege-
ben sind, welche unter einer sportpidagogi-
schen/-didaktischen Perspektive hilfreich
sein konnen und nach welchen Kiriterien
man eine Auswahl treffen sollte, wurde an
der Pidagogischen Hochschule Ludwigs-
burg im Fach Sport im Sommersemester
2013 das Seminar ,,Das Internet und andere
moderne Medien als Hilfe fiir den (Sport-)
Unterricht angeboten. Im Folgenden wer-
den verschiedene Internetseiten aus dem
deutschsprachigen Raum vorgestellt und ein
Einblick in deren Inhalte und vor allem
methodisch-didaktische Teile gegeben.!

Zu den wohl bekanntesten Seiten zihlen:
www.sportunterricht.de,
www.sportpaedagogik-online.de,
www.schulsport-nrw.de. Auch auf der Seite
www.die-schnelle-sportstunde.de  und
www.sport-unterricht.de sind Anregungen
fir die Sportpraxis zu finden, die hier auf-
grund der zum Teil zu hinterfragenden
Qualitit nicht vorgestellt werden. Zusitzlich
soll noch Bezug auf die Homepage der Lan-
desstelle fiir Schulsport NRW und der Kin-
derturnstiftung  Baden-Wirttemberg — ge-
nommen werden, denn auch diese enthalten
hilfreiche Tipps.

www.sportunterricht.de

Die Webseite www.sportunterricht.de ent-
hilt eine groBe Informationsfille, ist aber
leider nicht sehr tbersichtlich gestaltet. Es
fehlt eine klare Struktur fir die vielen The-
men, die sie beinhaltet. Die Webseite lebt
grofBtenteils von Verlinkungen. Man findet
Informationsseiten, Unterrichtmaterialien,
animierte Bilder zu vielen Sportarten und
Links zu Sportverbinden und Bildungsser-
vern der einzelnen Bundeslinder. Die Fiille
an Themen reicht von verschiedensten klas-
sischen Sportarten tber Trendsportarten
(z. B. Parkour, Ultimate, Frisbee) bis zu
dem Gebrauch von neuen Medien im Sport-
unterricht und sportmedizinischen Beitri-
gen und Ahnlichem. Man kann zu fast je-
dem Bereich des Sports etwas auf dieser
Seite finden. Leider sind die Beitrige aber
nicht nach Altersstufen sortiert, sondern
nach Sportarten alphabetisch geordnet.
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Trotz der Unibersichtlichkeit eignen sich
dennoch Teile der Webseite fiir angehende
Sportlehrer/-innen oder auch fur Lehrkrifte,
die fachfremd im Sportunterricht eingesetzt
werden und Anregungen fiir ihren Unterricht
suchen. Es ist nicht ersichtlich, ob die vielen
verlinkten Seiten von qualifizierten Personen
gestaltet wurden. Man sollte auch vorsichtig
sein, das gefundene Material eins zu eins zu
ibernehmen, sondern es muss individuell auf
die ecigene Klasse mit ihten spezifischen Be-
dingungen und Bedurfnissen angepasst wer-
den.

Auch sind auf dieser Seite zu vielen Sportarten
animierte Lehtbildreihen zu finden, die die
Bewegungsabliufe und -techniken verschiede-
ner Sportarten (darunter Ballsportarten,
Schwimmen, Leichtathletik und Schwimmen)
visualisieren (http://www.sportunterricht.de/
animation/index.html). Als Weiteres finden
sich Links auf Seiten fir die verschiedenen
Schwimmtechniken, auf denen Technik-
demonstrationen aus verschiedenen raumli-
chen Perspektiven zu sehen sind. Die Bewe-
gungsgeschwindigkeit kann verdndert werden,
so dass man auch in der Zeitlupe die Bewe-
gung nachvollzichen kann. Links, wie z. B. ein
Lernprogramm fir die Technikvermittlung
des Kraulschwimmens aussehen kann, ergin-
zen die Seite (http://www.sportunterricht.de/
schwimmen/kraul/).

Es ist allerdings zu hinterfragen, inwiefern
man solche Bewegungsanimationen direkt im
Unterricht anwenden kann. Dazu sind neben
einem PC, einem Laptop oder Tablet auch ein
Internetzugang nétig, was an den Schulen
noch nicht selbstverstindlich ist. Sollte man
aber ber einen Internetzugang in der Sport-
oder Schwimmbhalle verfiigen, dann kann diese
Form der Animation hilfreich sein.

wiww.sportpaedagogik-online.de

Die Seite www.sportpaedagogik-online.de ist
fast identisch aufgebaut wie www.sport-
unterricht.de, beide sind auch miteinander
verlinkt und sie werden von derselben Person
gepflegt. Die Themen sind alphabetisch ge-
ordnet und unterscheiden zwischen der Pri-
marstufe und der Sekundarstufe I und II. Vie-
le der Inhalte sind in Beitrige und Praxisbei-
spiele/ Unterrichtsmaterialien untergliedert.
Die Spalte ,Beitrige” enthilt theoretische
Aspekte und Hintergrundinformationen, zum
Teil findet man hier Buchverweise, Zeitungs-
artikeln, Verlinkungen auf Fachportale bis hin
zu kompletten sportwissenschaftlichen Dip-
lomarbeiten und anderen akademischen Ab-
schlussarbeiten.

In der Spalte ,Praxisbeispiel-Unterrichts-
materialien® werden einzelne Unterrichtsbei-
spiele aufgefithrt bzw. auch diese sind mit

anderen Internetseiten verlinkt. Videoaufzeich-
nungen sind zum Teil vorhanden.

Die Internetseite enthilt theoretische und prak-
tische Beitrige fir zahlreiche Inhalte des Sport-
unterrichts, sie dient dem Austausch von Unter-
richtsideen und Projekten. Figene Ideen kénnen
cingestellt werden. Die Frage, die sich hier stellt,
ist, ob diese Inhalte tiberprift werden und wenn
ja von wem.

www.schulsport-nw.de

Die Internetseite www.schulsport-nrw.de dient
dazu, sich in theorie- und praxisbezogene The-
men einzuarbeiten. Sie wird von der Landesstelle
fir Schulsport NRW gepflegt. Sie ist fiir ange-
hende und examinierte Sportpddagogen und
-piddagoginnen aller Schularten geeignet. Ent-
sprechend der Schulart gibt es fiir diese jeweils
Einfithrungen in den Lehrplan und Rahmenvor-
gaben fiir den Schulsport. Obwohl die Inhalte
auf Nordrhein-Westfalen bezogen sind, kénnen
viele Aspekte auch auf Baden-Wiurttemberg
tbertragen werden. Insgesamt geht es auf dieser
Seite weniger um methodisch-didaktische Inhal-
te als um:

— Schulsportpraxis und Fortbildung

— Sicherheits- und Gesundheitsférderungen
— Schulsportentwicklung

— Schule und Vereine

—  Wettbewerbe und Nachwuchsférderung

Diese Themen sind wiederum in hilfreiche Un-
terpunkte eingeteilt. Den Rest der Seite bilden
verschiedene Sektionen, die aktuelle Themen
erfassen sowie Informationen und News mit
Bezug zum Schulsport aufgreifen. Aber auch
rechtliche Grundlagen und FAQs zum Sportun-
terricht (z. B. Fragen zur Haftung) sind zu fin-
den.

Des Weiteren werden Begrifflichkeiten wie der
mehrperspektivische Sportunterricht, die Beweg-
te Schule, Koedukation und zahlreiche weitere
Themen erldutert. Erfahrungsberichte und Pra-
xisbeispiele tiber Unfallgeschehen, Priventionen,
aber auch Fortbildungen zu Schulrettungssaniti-
tern sind ebenfalls auf der Seite verankert. In der
Rubrik Sicherheits- und Gesundheitsférderung
sind nutzliche und lohnende Links, die zu ver-
schiedenen virtuellen Sportstitten weiterleiten.

Aktuelle Themen, Artikel und Projekte des
NRW-Schulsports befinden sich ebenfalls auf
der Internetseite. Auch zwischen Schule und
Vereinen werden Verbindungen gekniipft. Es
gibt Einblicke in Erfahrungsberichte von auBer-
schulischen Sportaktivititen und Kooperationen
mit Vereinen und dies nicht nur in schriftlicher
Form. Uber YouTube-Videos kann man sich
auch ein Bild dber die neue Trendsportart
»Parkour®, Schulhofgestaltung, Sporthelferforen
oder anderes machen.

Annette R. Hofmann, Anja Marquardt & Cornelia Miller
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Den Abschluss der Seite bildet die Rubrik
Wettbewerb und Nachwuchsférderung. Dort
befinden sich niitzliche Informationen tber
Jugend trainiert fiir Olympia“, individuelle
Leistungsférderung, Talentsuche, und es wer-
den einige Tipps und Vorschlige fiir spezielle
Sporteliteschulen erteilt.

Kinderturnstiftung Baden-Wiirttemberg

Das Ziel der 2007 gegriindeten Kinderturn-
stiftung Baden-Wiirttemberg liegt in der Un-
terstiitzung einer gesunden Entwicklung von
Kindern im Altersbereich von 0 bis 12 Jahren
in Baden-Wiurttemberg durch die Forderung
von Kinderturnen als ,,bestes Bewegungspro-
gramm fir Kinder”. Dabei soll keine sport-
artspezifische Schulung erfolgen, sondern eine
qualifizierte Grundlagenausbildung, auf wel-
che spiter alle Sportarten aufbauen kénnen.

Die Website der Kinderturnstiftung Baden-
Wiirttemberg ist fiir den Vereinssport mit den
Zielgruppen Kinder, Eltern und Fachkrifte
gedacht, dennoch finden sich hier Hinweise
und Informationen fiir Sportlehrende der
Primarstufe und aus der frihkindlichen Bil-
dung. Insbesondere sind hier die Links
»Wissen fiir Fachkrifte und ,,Hintergrund
fir Wissenschaftler zu empfehlen. Hier wer-
den Quellen und Dokumente aus Wissen-
schaft und Forschung zu den Themen Kin-
derturnen und Kinder und Bewegung zur
Verfiigung gestellt. Aulerdem gibt es Infor-
mationen zu aktuellen sportwissenschaftlichen
Tagungen und Kongressen, Fort- und Weiter-
bildungen etc., die sich mit der Entwicklung
von Kindern, speziell der Bedeutung der Be-
wegung im Kindesalter beschiftigen. Die
Ausarbeitungen sind in Kooperation mit dem
Forschungsinstitut fiir Schulsport der Univer-
sitat Kartlstuhe (FoSS) entstanden. Dies be-
deutet auch, dass die Qualitit zumindest kon-
trolliert ist und man die Informationen auch
fur Referate oder Hausarbeiten nutzen kann.

Der angebotene Stundenbild-Editor ist ein
hilfreiches Instrument bei der Erstellung von
Stundenbildern bzw. Unterrichtsentwiirfen.
Hier kann man die eine oder andere Anre-
gung bekommen. Die Handhabung ist ein-
fach, schnell zu erfassen und erfolgt mit weni-
gen Klicks. Aus den sechs Modulen Ziel,
Altersgruppe, Dauer, Thema, Gerdte und
Riumlichkeiten kann jeweils eine Auswahl
getroffen werden. Anhand der Auswahl wer-
den verschiedene Moglichkeiten zum Aufwit-
men, Hauptteil und Ausklang einer Sportstun-
de angezeigt. Nun kann sich der Nutzer fiir
eine Kombination entscheiden. Das Stunden-
bild wird zunichst als Vorschau geladen und
anschlieBend als PDF inklusive Beispielbilder
und einer detaillierten Ansicht zu Zielen
(Wozu?), Inhalten/ Ubungsbeschreibungen

(Was?) sowie Organisation (Geriteaufbau,
Lehrkommentar, Fehlerkorrektur) und Zeit-
strahl angezeigt. Die zugrunde liegende Aus-
richtung auf das Kinderturnen als Grund-
lagenausbildung wird auch im Angebot des
Stundeplan-Editors sichtbar. Das Angebot ist
auBerdem gemdl der Altersgruppe von 0 — 12
Jahren sehr spielerisch. Anwendende kénnen
eigene Vorschlige fir den Stundenbild-Editor
an das Team der Kinderturnstiftung senden.
Diese werden nach einer Prifung mit dem
Namen des Verfassers aufgefiihrt. Das heif3t,
die Inhalte des Editors werden tiberpriift und
gof. modifiziert, bevor sie veréffentlicht wer-
den. Das heiBt, auch hier ist eine gewisse
Kontrolle vorhanden.

Restuimee

Sichetlich wurde hier nur ein kleiner Aus-
schnitt aus verschiedenen Online-Plattformen
vorgestellt, mit deren Hilfe man sich die Vor-
bereitung von Sportstunden oder auch Refe-
rate etc. von zuhause aus erleichtern kann.
Insgesamt kann man keine allgemeinen Emp-
fehlungen tber deren Qualitdt machen. Aller-
dings sind Seiten, die durch die Arbeit von
etablierten sportwissenschaftlichen Institutio-
nen wie das FoSS in Katlsruhe oder das Land
NRW gestiitzt sind oder von den Institutio-
nen mitverantwortet werden, eher verwertbar
als solche, bei denen ein Begutachtungspro-
zess fur das eingestellte Material fehlt und die
Stundenentwiirfe unkommentiert ins Netz
gestellt werden, so z. B. bei www.die-schnelle-
sportstunde.de oder www.4teachers.de.

Es gilt fiir alle Online-Quellen — im Ubrigen
aber auch fir manche Printquellen —, dass
man die eine oder andere Anregung und In-
formation hier geben kann. Allerdings sind
die Nutzenden in jedem Fall gefragt, die In-
halte zu Gberpriifen und auf ihre Zielgruppen
abzustimmen. Von einer Eins-zu-Eins-Uber-
tragbarkeit ist in jedem Fall abzuraten. Zudem
orientieren sich sehr viele Stundenentwirfe an
einem traditionellen Stundenaufbau in Form
von methodischen Ubungsreihen. Neuere
methodische Ansitze und offene Lernformen
sind seltener zu finden. Dies erschreckt wie-
derum und sagt auch etwas tber die zum Teil
veralteten Lehrmethoden im deutschen Sport-
unterricht aus, im Gegensatz zu denen, die in
den zahlreichen universitiren sportpiadagogi-
schen Studiengingen vermittelt werden.

Anmerkung

1 FEine lingere Version dieses Teilabschnitts
wurde als Artikel mit den Seminarteilnehme-
rinnen verfasst und ist bei der Zeitschrift sport-
unterricht eingereicht.

Digitale Medien zur Unterstiitzung von Sportlehrkrdften und Sportunterricht
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Tablet-Einsatz im Sportunter-
richt

CORNELIA MULLER

Mobile Endgerite in der Sporthalle oder anf dem
Sportplatz?

Tablets sind dem mobilen Lernen bzw. den
mobilen Medien zuzuordnen und gewinnen
immer mehr an Bedeutung (vgl. Aufenanger/
Schlieszeit 2013, S. 6). Inzwischen werden sie
auch in unterschiedlichen Fachbereichen an
ausgewihlten Schulen und Hochschulen in
den Unterricht integriert. Thr Vorteil gegen-
iber den Notebooks besteht in der Handlich-
keit, dem geringen Gewicht, der lingeren Ak-
kulaufzeit und der Bedienfreundlichkeit. Da
viele Kinder und Studierende mit der Handha-
bung von Smartphones oder Tablets vertraut
sind, ist es nicht notig, sie beim Gebrauch der
Gerite aufwindig anzuleiten. Fine kurze Fin-
fihrung und Gewo6hnung an die Tablets rei-
chen meist aus. Fur den Sportunterricht wert-
voll ist die Kamerafunktion, mit der Bewegun-
gen aufgenommen und reproduziert werden
kénnen.

Welches Tablet eignet sich fiir den Sportunterricht?

Zunichst muss eine Entscheidung beziiglich
des Betriebssystems getroffen werden. Auf
dem Markt finden sich iOS(Apple)- oder And-
roid-Gerite. Die Wahl des Betriebssystems
hingt u.a. von den Vorerfahrungen mit dem
jeweiligen System, den finanziellen Ressour-
cen, der pidagogischen Zielsetzung beim Ein-
satz des Gerits, den fur das Betriebssystem
angebotenen Anwendungen (Apps) und der
Einbindung in schon bestehende Systeme ab
(vgl. Aufenanger/ Schlieszeit 2013, S. 7). Fur
den Einsatz im Sportunterricht sollte bei der
Kaufentscheidung auf eine hinreichende Gro-
Be des Bildschirms und eine gute Kameraqua-
litit Wert gelegt werden. Unbedingt erforder-
lich ist eine entsprechende Hille, die vor St6-
Ben, Schmutz, Kratzern und Spritzwasser
(Regentropfen) schiitzt. Es gibt sehr gute
Outdoor-Hdllen, die das Tablet gegen extre-
me Umwelteinflisse abschirmen.

Ist anf den Sportstitten eine WIAN-1 erbindung
erforderlich?

Um die Anwendungen auf dem Tablet opti-
mal einzusetzen, ist eine WLAN-Verbindung
notwendig. Sie ermdglicht eine Nutzung des
Internets und eine drahtlose Verbindung zum
Beamer. Viele Apps einschlieBlich der Kame-
rafunktion arbeiten allerding auch ohne aktu-
elle Internetverbindung, so dass die Gerite
auf den meist WLAN-freien Sportstitten ver-
wendet werden kénnen. Zum Schutz vor ju-
gendgefihrdenden Inhalten sind Filter einzu-

bauen und entsprechende Sicherheitsvorkehrun-
gen zu treffen. So schiitzt etwa der im App-
Store oder auf Google play kostenlos erhiltliche
K9-Browser vor kinderfeindlichen Internetsei-
ten. Ebenfalls ist dem Missbrauch von gewonne-
nem Datenmaterial, wie das Versenden von Auf-
nahmen, entgegenzuwirken und die Benutzer
und Benutzerinnen der Tablets sind fiir diese
Thematik zu sensibilisieren.

Anwendungsbereiche des Tablets im
Sportunterricht

Fir den Einsatz im Sportunterricht finden sich
je nach Intention verschiedene Apps. Die Inter-
netseite www.ipadatschool.de enthilt z. B. Infor-
mationen uUber das iPad im schulischen Einsatz
und gibt einen Uberblick iiber die Anwendun-
gen sortiert nach dem Ficherkanon der Schule.
In den Sportstitten kann das Tablet die Funktio-
nen einer Anzeigetafel oder Stoppuhr iiberneh-
men, Laufstrecken auf der Grundlage von GPS-
Daten ermitteln, Ubungssammlungen einzelner
Sportarten anzeigen, theoretische Inhalte visuali-
sieren, Erwirmungsspiele unterstiitzen oder zur
Dokumentation und Analyse von Bewegungsab-
ldufen dienen.

Im Folgenden wird auf die Verwendungsberei-
che Visualisierung von theoretischen Inhalten,
Tablet-unterstitzte Erwidrmung sowie Bewe-
gungsanalyse mit dem mobilen Endgerit niher
eingegangen.

Visnalisiernng von theoretischen Inbalten

Der Grof3teil der Sporthallen ist nicht mit neuen
Medien ausgestattet. Fir die Vermittlung von
theoretischen Inhalten mit Hilfe neuer Medien
ist man oft auf die Benutzung eines Seminar-
raums oder eines Klassenzimmers angewiesen.
Dabei ist im Sportunterricht der Theorie-Praxis-
Bezug grundlegend. Er kann u. a. durch die 6rt-
liche Nihe von Anschauungsmaterial und Sport-
stitten positiv beeinflusst werden. Die Kombi-
nation von Tablet und Beamer ermdglicht bei
einer geeigneten Projektionsfliche eine unkom-
plizierte Darstellung von theoretischen Inhalten
vor Ort.

Erwarmung mit Tablets

Mit Hilfe der Tablets lassen sich vielfiltige Er-
wirmungsspiele durchfihren, um physisch und
mental auf Stundeninhalte vorzubereiten: Beim
Rundenpuzzlen darf z. B. jedes Gruppenmit-
glied wihrend des Laufens von Runden beim
Passieren einer Station auf dem zugehorigen
Tablet ein Puzzleteil verschieben. Gespielt wird
mit einer Puzzle-App. Der im weiteren Verlauf
der Sportstunde zu erlernende Bewegungsablauf
dient als Puzzlemotiv.

Rund um die Bewegungsanalyse

Neben der Bildschirmfoto- und -kamera-
funktion von Tablets gibt es verschiedene Apps

Annette R. Hofmann, Anja Marquardt & Cornelia Miller
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zur Bewegungsanalyse auf dem Markt. So
stehen fir Android-Gerite z. B. die App ,,The
coach’s eye® oder fiir iPads (Apple) das Pro-
gramm ,,Ubersense® zur Verfiigung. Mit bei-
den Apps kénnen Bewegungen aufgenom-
men, in beliebiger Zeitlupengeschwindigkeit
abgespielt sowie Standbilder eingeblendet
werden. Zur Visualisierung von Beobach-
tungsschwerpunkten bedient man sich der
Zeichenwerkzeuge, die bestimmte Korperteile
mit Kreisen oder Linien hervorheben. Mit
ihrer Hilfe werden ebenfalls Gelenkwinkel
markiert. Durch die Méglichkeit, zwei Videos
gleichzeitig abzuspielen, kénnen Bewegungs-
abldufe verglichen und analysiert werden.

Diese Eigenschaften unterstlitzen die Lehre
im Sportunterricht an der (Hoch-)Schule bei
der

1) Veranschaulichung von Techniken der
Bewegungsfertigkeiten

2) Dokumentation von Bewegungsabliufen
mit dem Ziel

- der Bewegungsbeobachtung,
- der Bewegungsanalyse,
- der Fehlerkorrektur,

- des individuellen Bewegungslernens
unterstiitzt durch die zeitnahe visuelle
Bewegungsriickmeldung,

- der Forderung der Beurteilungskom-
petenz,

- der Bewertung.

(1) Veranschaulichung von Techniken der
Bewegungsfertigkeiten

Im Gegensatz zu herkémmlichen Lehrfilmen
ist es zur Unterstiitzung der Bewegungsvor-
stellung beim Bewegungslernen moglich, auf
der Grundlage z. B. der o.g. Programme mit
Hilfe der Zeichenwerkzeuge Schlisselstellen
oder Beobachtungsschwerpunkte im Bewe-
gungsablauf hervorzuheben und den Film
individuell mit Kommentaren zu versehen.
Auflerdem kann der Film in beliebiger Zeitlu-
pengeschwindigkeit abgespielt und Standbil-
der kénnen eingeblendet werden.

(2) Dokumentation von Bewegungsabliu-
fen

Bewegungsbeobachtungen bilden die Grundlage fiir
Bewegungsanalysen, Feblerkorrektur und die visnelle
Bewegungsriickmeldung.

Die Bildschirmfoto- und -kamerafunktion der
Tablets oder entsprechende Apps (s. 0.) die-
nen zum unkomplizierten Aufnehmen und
Reproduzieren von Bewegungsabliufen. In
Kombination mit einem Beamer sind dabei
ein unkompliziertes Betrachten und Bespre-
chen der Aufzeichnungen mit einer GroB3-
gruppe moglich.

Die einfach handzuhabenden, vielfiltigen
Wiedergabemdoglichkeiten wie das mehrmalige
Abspielen, das Ablaufenlassen mit verminder-
ter Geschwindigkeit oder das Standbild sind
hilfreich bei der Bewegungsbeobachtung.
Diese Wiedergabemdglichkeiten kénnen auch
bei der Bewegungsanalyse eingesetzt werden.
Apps wie ,,The coach’s eye” (Android) oder
,Ubersense® (Apple) sind in der Lage, zwei
Aufnahmen zeitgleich zu zeigen, um direkte
Vergleiche anzustellen. Dabei ist es méglich,
unterschiedliche Teile der beiden Bewegungs-
abldufe zu synchronisieren. Fir die Fehlerkor-
rektur ist die Fehlerkennung, also der Ver-
gleich der Ist- mit der Soll-Technik, grundle-
gend. Sie wird durch den direkten Vergleich
zweier parallel auf einem Bildschirm ablaufen-
der Bewegungen vereinfacht.

Tablets unterstiitzen den Bewegungslernprozess durch
die visuelle Bewegungsriickmeldung.

Im bewegten Menschen existieren aufgrund
der kindsthetischen Wahrnehmung innere
Bilder von Bewegungsabliufen und Kérper-
haltungen. Diese inneren Bilder stimmen
nicht zwingend mit der duBeren Erscheinung
tberein. Winkelgeschwindigkeiten von Glied-
mafen, Teilkérperbewegungen, Gelenkwin-
kelstellungen und Uberlagerung von Teilkér-
perbewegungen werden vom Menschen oft
nicht der Wirklichkeit entsprechend wahrge-
nommen. Durch das Betrachten des eigenen,
auf dem Tablet aufgenommenen Bewegungs-
ablaufes, der wvisuellen Bewegungsriickmeldung,
findet ein Abgleich zwischen innerem und
duBerem Bild statt. Die Eigenwahrnehmung
wird korrigiert. Das ist nicht nur fir das Erler-
nen des konkreten Bewegungsablaufes hilf-
reich, sondern unterstiitzt auch weitere Bewe-
gungslernprozesse durch eine verbesserte
Bewegungswahrnehmung. Die Tablets ermdg-
lichen ein eigenverantwortliches Arbeiten und
sich Auseinandersetzen von Seiten der Schii-
ler und Schiilerinnen bzw. Studierenden mit
dieser Thematik. Dabei motivieren das gegen-
seitige Aufnehmen, die selbst erarbeitete Be-
wegungsrickmeldung sowie das sich Befassen
mit dem eigenen Filmmaterial. Lernprozesse
werden dadurch beglnstigt.

Tablets fordern die Beurteilungskompetenz.

Fir das Erarbeiten, Festlegen und Nachvoll-
ziechen von Beurteilungskriterien eines Bewe-
gungsablaufes oder einer Ubungsverbindung
sind die unkomplizierten unterschiedlichen
Wiedergabemdoglichkeiten wie die Darstellung
von Filmaufnahmen in beliebiger Geschwin-
digkeit niitzlich.

Tablets belfen beim Bewerten.

Mit Hilfe der Tablets kénnen Bewegungsab-
laufe aufgenommen, reproduziert und auch in
zeitlichem Abstand noch einmal betrachtet

Digitale Medien zur Unterstiitzung von Sportlehrkrédften und Sportunterricht
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werden. So verbessert sich durch das Analy-
sieren des eigenen Bewegungsablaufes und bei
entsprechender Ruckmeldung die Selbstbe-
wertungsfihigkeit der Sich-Bewegenden. In
der Schule vorgenommene Bewertungen kon-
nen von den Lehrenden auch zu Hause in
Ruhe noch einmal tberprift werden. Ein
exemplarisches Bewerten z. B. im Referenda-
riat wird moglich gemacht.

Restimee

Die Einsatzbereiche der Tablets im Sport-
unterricht sind vielfiltig. Die Lehrenden sowie
die Lernenden sollten allerdings immer im
Blick behalten, dass das Tablet ein Instrument
fir den Sportunterricht darstellt und nicht
zum Selbstzweck herangezogen wird. Bei ei-
ner sinnvollen Nutzung stellt es eine Bereiche-
rung des angeleiteten Sporttreibens dar.

Gaming im Sportunterricht
ANJA MARQUARDT

Welche Idee sich hinter Gaming im Sportunterricht
verbirgt, soll hier in aller Kiirze skizziert werden.
Im Wintersemester 2013/14 erprobten Studie-
rende in der Veranstaltung Erlebnisraum Turnballe
die Idee Super Mario mit der Spielkonsole in der
Sporthalle. Das Game wurde parallel zum Auf-
bau in der Gesamthalle an die Wand projiziert
und in einem Rollenwechsel virtuell und real in
der Halle gespielt bzw. nachgespielt.

Zur Vorstellung des Verlaufs hier eine Kurz-
schilderung aus einer Veranstaltung:

»Die Marios starten an der ausgemachten
Startlinie. Sie rennen tber die Binke, steigen
auf die Mattenberge, schitzen sich vor den
Schildkréten und sammeln dabei méglichst
viele Punkte, die im Hindernisparcours sicht-
bar sind. Die Pilze versuchen die Marios zu
hindern durch plétzliches Erscheinen. Die
Wolken kénnen beschleunigen durch Bertih-
ren mit dem Material und die Gamer versu-
chen an der Konsole zusitzlich zu punkten.
Sind die Marios am Ziel angekommen, wer-
den die Punkte gezihlt und die Rollen ge-
tauscht.”

Nach dieser Veranstaltung folgte die Anfrage
einiger Studierender auf eine ganze Veranstal-
tung im Sommersemester 2014 zu dieser The-
matik. Die Veranstaltung Gaming fand hierauf im
Sommersemester in einem Format statt, das
verschiedene Games mit Spielkonsolen (Xbox,
Playstation, Wii, Tablets u. a.) von Studierenden
in der Sporthalle erproben lieB3. Jedes Mal war
ein Game (wie z. B. Mario Kart, Temple run, Moor-
hubnjagd, FIFEA, Sonic, Need for speed, Pacman, Roller
coaster tycoon, Crayon) direkt fir die Umsetzung in
der Halle mit den jeweiligen Equipment aufge-
baut und spielfihig. Der Impuls zur Thematik
und die daraus resultierende Bewegung und
Bewegungsgestaltung erfolgte durch das jeweili-
ge Game. Der Transfer der Thematik des Ga-
mes und dessen Struktur in die Umgestaltung
der Sporthalle mittels Geriten erfolgte durch die
Gruppe der Studierenden. Die aktive Erprobung
erméglichte eine Durchdringung des Reizes des
Games in der praktischen Umsetzung. Nach
deren Reflexion wurde durch Umbau der Gerite
bzw. DifferenzierungsmaB3nahmen eine Erweite-
rung der Bewegungsméglichkeiten geschaffen
und somit die Einbeziehung von verschiedenen
Levels (vgl. Bewegungsherausforderungen) er-
reicht. Gerade durch die Prisenz des Games in
digitaler Form in der Sporthalle entstand eine
zusitzliche Motivation und Aktion.

Das Augenmerk soll in dieser Ausarbeitung auf
das Wechselspiel zwischen Virtualitit und Realitit
bzw. Phantasie und Bewegungsgestaltung  gelegt
werden. Der Mehrwert bzw. das Bildungs-
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potenzial, das im direkten parallelen Einsatz
des virtuellen Games in der Sporthalle und
der realen Bewegungsumsetzung im selben
Raum entsteht, soll zunichst in der Praxis
erforscht werden.

Welche Bildungspotenziale liegen
in dieser Form der Auseinander-
setzung?

Jedem dieser Games liegt eine gewisse
Struktur zugrunde mit eigenen Raum-, Zeit-
und Handlungsmustern. Die Spielstrukturen
der Games lassen sich in verschiedene Kate-
gorien einordnen. Bei Sohnsmeyer (2011)
findet sich eine nachlesbare Genretypologie,
und weitere Forschungen hierzu finden sich
in aktuellen Dissertationen, auf diese an
dieser Stelle nicht eingegangen werden soll.

Eine klare und differenzierte Analyse des
jeweiligen Games ist jedoch entscheidend
fir das Gelingen der Umsetzung in der
Sporthalle. Das Herausfiltern des Reizes des
Games, dessen Bewegungsmuster und
-tatigkeiten fiir die Avatare sowie die Regeln
des Games und das Erkennen des Ziels in
der digitalen Form fiihren hin zu klaren Ge-
staltungen in der Sporthalle fiir Bewegungs-
erprobungen.

Aus scheinbar reinen Fingerbewegungen
bzw. Bewegungen auf der Leinwand werden
Ganzkorperbewegungen in der Sporthalle
und umgekehrt. Bei Martin (2014) findet
sich ein Ansatzpunkt aus ihrer Forschung:

L, Trifft der Mensch beim Spielen digitaler
Spiele zusitzlich zu seiner unmittelbar
wahrgenommenen Umwelt  (,,realer”
Raum) auf eine durch technische Ver-
mittlung ~ wahrgenommene ~ Umwelt
(5,virtueller Raum), so ergibt sich eine
neue Qualitit der Raumwahrnehmung
und quasi eine Durchdringung der Er-
fahrungen in den beiden Rdumen — ver-
mittelt Gber die Spieltechnik.*

Die reale Raumerfahrung in der Umsetzung
der virtuellen Spielerfahrung bleibt weiter zu
etforschen. Bei Martin finden sich weitere
Hinweise auf theoretische Ansitze zu Inter-
aktionen zwischen Spieletr/-in, Spieltechno-
logie und Spielergebnis. Bei der Veranstal-
tung Gaming wird eine evtl. neue Qualitit der
Bewegungswahrnehmung und Durchdrin-
gung der Erprobung von Bewegungsfanta-
sien in der Praxis erforscht.

Gaming in der Sporthalle befasst sich mit
dem Transfer des Games aus der virtuellen
zweidimensionalen Welt in das Spiel- und
Bewegungserlebnis in der realen dreidimensi-
onalen Welt. Mehr als der Begriff, das Wort
oder die Begeichnung bzw. Amweisung einer
Spielidee ohne Game erscheint der zusitzli-

che Finsatz des Games durch begleitende
Musik, klarer Thematik des Games und des-
sen Struktur als ein besonderer Impulsgeber.

Die selbstredende Prisentation und das ge-
setzte Regelwerk lassen eine sofortige Umset-
zung fiir jede Person und eine individuelle
Bewegungsgestaltung zu.

Eine Differenzierung im Tun und Bewegen
ist moglich, bis hin zum evtl. kritischen Hin-
terfragen von scheinbar einseitigen Rollenent-
scheidungen. Was ist, wenn _jemand immer Stirer
sein will? Darf jemand 2. B. bei ,,Pacman® immer
Qualle sein? Was zeigt sich, wenn jemand immer am
gleichen Platz verweilt? Soll der freiwillige Matten-
schwenfer im Parconrs 2.B. bei ,,Super Mario” gegen
seinen Willen abgelost werden?

Gerade hier liegen die pidagogische Chance
und Herausforderung im Beobachten, Wert-
schitzen bzw. Hinterfragen der Handlungs-
muster der einzelnen Personen. Gerade die
Mboglichkeit des Schlijpfens in unterschiedliche
Rollen und die Herausforderung, z. B. gegen
die Zeit und Hirden zu spielen, zeigten sich
entscheidend. Die Avatare aus dem Game
werden in der Sporthalle lebendig, geradezu
als Jebende Avatare erprobt. Die Materialien wie
z. B. Kasten, Binke, Matten u. a. transformie-
ren sich gedanklich in Berge, Flisse, Wege,
Tunnel o.4. Fir AuBlenbeobachtende mag der
Aufbau banal bzw. unscheinbar sein, fir die
Gestaltenden und Gamer jedoch logisch und
mit inneren Bildern besetzt.

Was es bedeutet in eine Role zu schlipfen,
kann an dieser Stelle nicht vertiefend ausge-
fihrt werden. Wichtig erscheint die Personifi-
zierung bzw. Identifizierung mit der Energie
und der Stimmung der Figur. Die Rollen-
diskussion und die daraus resultierende Spiel-
idee bzw. Bewegungsanregung ist u. a. die
Herausforderung dieses medialen Einsatzes.

Die jeweils in den Games inhirenten Bewe-
gungstitigkeiten wurden in die Realsituation
Ubertragen. So kann sich die Grundtitigkeit
des Laufens im Game Temple run bis hin zu
einem GroBprojekt TemPHel/ run ausweiten.
Der Raum der Sporthalle wird erweitert hin-
aus in das Freigelinde. Die Landschaft wird
tberlaufen, verindert wahrgenommen und
neu gestaltet.

Durch die Umsetzung des Games in die
Sporthalle werden Bewegungsbilder aus dem
Game in mogliche Bewegungsformen trans-
formiert. Bewegungsherausforderungen wer-
den aus dem Game herausgefiltert und ver-
sucht durch Bauten in der Sporthalle umzu-
setzen.

So thematisiert das Game Sonic beispielsweise
den herausfordernden Bewegungsbereich
Rollen und Uberschlagen. In der Umsetzung
erscheint ein echter Risikofaktor in der ver-
meintlichen Verletzungsgefahtr bei unkontrol-

Digitale Medien zur Unterstiitzung von Sportlehrkrédften und Sportunterricht
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lierten Uberschlagsbewegungen. Hier trigt die
Lehrkraft eine besondere Verantwortung.
Dennoch bleibt eine Herausforderung beste-
hen in der Aufrechterhaltung des Spannungs-
feldes zwischen der Minimierung der Verlet-
zungsgefahr und der Erhaltung des Bewe-
gungsreizes.

Das Wagnis aus der Fantasie der virtuellen Welt
dient somit als besonderer Reizfaktor fiir Be-
wegungsexperimente in der Sporthalle. So
zeigt sich z. B. die Auseinandersetzung mit
physikalischen Erprobungen von Ideen wie
Boxanto, Todessprung oder Teufelskreise/ beim
Game Roller coaster tycoon und eine damit vet-
bundene Konfrontation mit Statik und Funk-
tionalitit. Weiter werden Konstruktionen zum
Transport einer Kuge/ entwickelt und erprobt
(vgl. Game Crayon) und ein anderer Grenzbe-
reich wird sichtbar.

An die Stelle von Kérperbewegungen tritt die
Auseinandersetzung mit der Bewegung von
Objekten. Wo findet hier korperliche Bewegung statt
und ist dies noch Sportunterricht? Die Ausfihrun-
gen zu dieser Diskussion stehen noch aus.

Neben den Reizen, die die Erlebnispidagogik
tangieren und deren Wirkung in der Bildung
schon lange verankert sind, erscheinen hier
Zusatzfaktoren wie Bildwirkung und virtuelle
Spielerfahrung weiteren FEinfluss auf den
Waunsch der Eigenrealisation zu nehmen. Ne-
ben dem Einfluss auf die Person hat das Ga-
me auch Einfluss auf die Gesamtstimmung
und die Architektur des Raumes.

Immer wieder wird die Besonderheit des di-
rekten Finsatzes des Games in der Sporthalle
und dessen Notwendigkeit in Frage gestellt.

Welchen Mehrwert hat das Game
in der Halle?

Hier handelt es sich um einen Rollenwechsel
der besonderen Art. der Wechsel von der
realen Welt in die virtuelle und umgekehrt,
von der korperlich aktiven Person in die
scheinbar rein kognitiv agierende Person und
umgekehrt. Wo fingt Bewegung an und wo endet
sie? Der Ubergang zwischen Innensicht und
AuBensicht bildet hier einen unerforschten
Zwischenraum. Ein Raum, der beide Sichten
beinhaltet. Ein Raum, der Grenzen aufl6st
bzw. neue Sichten entstehen ldsst.

Der Gedanke der Auflésung der Polaritit von
Innen und Auflen bzw. derjenigen von Virtua-
litdit und Realitdit kommt ins Spiel. Diskussio-
nen im Feld der Anthropologie bzw. der phi-
losophischen Anthropologie kénnen hier fiir
weitere Ausfihrungen an anderer Stelle sinn-
voll erscheinen.

Welche Bewegungsausfiihrungen
sind tatsichlich umsetzbar bzw. kor-
perlich zu bewiltigen und welche
virtuellen Reize dringen in die reale
Welt ein?

In der Veranstaltung Gaming wird dieses
Zwischen-Feld, diese Zwischen-Welt praktisch er-
probt.

Dies bedeutet eine Erweiterung der Bewegungs-
auseinandersetzung hin zur Perspektive der kre-
ativen Eigengestaltung einer Game-Thematik
und der hieraus resultierenden Kreation von
individuellen Bewegungserfahrungen. Dies im-
pliziert auch die Méglichkeit der Verfeinerung
der Bewegungsauffithrung bzw. Einbeziehung
von verschiedenen Bewegungskompetenzen.

So kann der Einsatz von Games von der einfa-
chen Impulsgebung fir Raum- und Bewegungs-
gestaltung, tber die Umsetzung von Reizen aus
Games bis hin zur Verflechtung von Spielwelten
fithren. Das Wechselspiel zwischen virtueller
und realer Grenziiberschreitung findet Einzug in
die Sporthalle und wird in einer korpetlichen
Auseinandersetzung erforscht. Eine weitere Er-
forschung und Betrachtung des Bildungsmehr-
werts steht noch aus und wird in den nichsten
Semestern weiter erprobt.
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