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Summary

360° videos extend the advantages of conventional videos with interaction
spaces, multi-perspective reflection possibilities and immersion. To exploit their
potential for teaching-learning processes in physical education, a systematic
review of previous scientific contributions (n = 18) on the use of 360° videos in
sports was conducted to derive opportunities for implementation as a teaching-
learning medium in physical education. 360° videos are mainly used for cogni-
tive, mental, technical and reflective training processes. Six value-added cate-
gories for use as a teaching-learning medium emerged inductively from the in-
cluded contributions, mainly motivational effects, authentic and immersive
learning experiences.

Zusammenfassung

360°-Videos erweitern die Vorteile herkdmmlicher Videos mit Interaktionsspiel-
raumen, mehrperspektivischen Reflexionsmdglichkeiten und Immersion. Um
deren Potenziale fiir Lehr-Lernprozesse im Sport zu nutzen, wurden in einer
systematischen Ubersicht bisherige wissenschaftliche Beitrdge (n = 18) zum
Einsatz von 360°-Videos im Sport aufgearbeitet, um daraus Chancen zur Im-
plementierung als Lehr-Lernmedium im Sport abzuleiten. 360°-Videos werden
hauptsachlich fir kognitive, mentale, technische und reflektive Trainingspro-
zesse verwendet. Aus den eingeschlossenen Beitrdgen ergaben sich induktiv
sechs Mehrwertkategorien zur Verwendung als Lehr-Lernmedium, vor allem
motivationale Effekte, authentische und immersive Lernerfahrungen.

Schlagworte: 360°-Video, Sport, immersiv-interaktive Videos



1. Einleitung

Lehr-Lernprozesse im Sport sind allgegenwartig, z. B. im Sportunterricht oder
im Training. Videos kénnen Lehr-Lernprozesse unterstitzen und dabei Vorteile
in der bildlichen Darstellung abstrakter Sachverhalte, komplexer Bewegungs-
ablaufe oder dreidimensionaler Objekte aufweisen (Saurbier, 2017). Ebenfalls
bietet die Videotechnologie Mdglichkeiten zur Selbst- und Fremdreflexion
(Kleinknecht & Schneider, 2013), als Videofeedback und zum Aneignen von
Techniken und Bewegungen durch Beobachtung im Sinne eines observativen
Trainings (Fischer & Krombholz, 2020). Den weiterentwickelten audiovisuellen
Medien werden im Sport hohe Potenziale fiir Lehr-Lernprozesse zugespro-
chen (Wendeborn, 2019), die jedoch in der Literatur bisher wenig Beachtung
gefunden haben (Zlhlke et al., 2020). Dabei ermdéglichen immersiv-interaktive
Technologien neue Lernerfahrungen, die die reine Darstellungs- und Betrach-
tungsebene verlassen, hohes Motivationspotenzial bieten (Jensen & Konradsen,
2018) und zu einer aktiven Auseinandersetzung mit dem Lehr-Lernmedium an-
regen (Hebbel-Seeger, 2018). Erschwerten vormals Kosten- und Ressourcen-
faktoren deren Einsatz, ist mit 360°-Videos eine kosten- und ressourcenscho-
nende Videotechnologie verfligbar, die die Vorteile herkdmmlicher Videos fur
Lehr-Lernprozesse mit Interaktionsspielrdumen, immersiven Lernerfahrungen
und mehrperspektivischen Reflexionsmdglichkeiten erweitert (Rupp et al.,
2019). So lassen sich 360°-Videos mit Smartphones und dazugehdrigen
VR-Brillenhalterungen, z. B. aus Pappkartons, fur 10 Euro bereits immersiv er-
leben, 360°-Kameras sind schon ab 50 Euro erhaltlich. Um die Vorteile fur
Lehr-Lernprozesse im Sport zu nutzen, ist zunachst ein Uberblick iiber bereits
existierende Einsatzbereiche von 360°-Videos sowohl im als auch auf3erhalb
des schulischen Sportunterrichts erforderlich, um Potenziale als Lehr-Lernme-
dium abzuleiten. Dies mdchte das vorliegende systematische Review leisten.

2, Begriffsdefinition

Virtual Reality (kurz: VR) oder 360°-Videos erweitern herkdmmliche Videoauf-
zeichnungen mit immersiven Interaktionsmdglichkeiten. Als Immersion wird
dabei das Realitatsempfinden in einer nicht physischen Welt verstanden (Petri
& Witte, 2018). Die verschiedenen immersiv-interaktiven Technologien und de-
ren Definitionen ergénzen sich und lassen sich nicht in Ganze voneinander un-
terscheiden (Kavanagh et al., 2017). Programmierte VR-Anwendungen ermég-
lichen Handlungssteuerungen in einer virtuellen Welt und lassen sich nach
verwendeten Wiedergabemedien und deren Immersionsgrad systematisieren
(z. B. nach Petri & Witte, 2018): Desktop-VR, semi-immersiv und voll-immersiv.
Desktop-VR werden am Computerbildschirm betrachtet und bieten aufgrund
Blickrichtungssteuerung per Mausbewegung die geringste Immersion, semi-
immersive VR sind in lebensgroRer Umgebung bspw. auf Leinwanden proji-
ziert, voll-immersive VR bieten mit Head-Mounted-Displays wie VR-Brillen den



héchsten Immersionsgrad (ebd.), mit deren Hilfe sich Benutzende gefihlt real
in einer digitalen Umwelt befinden. Eine einheitliche Definition von VR ist nicht
gegeben (Kavanagh et al., 2017). Fir Neumann et al. (2018) ist die Interaktion
in einer programmierten Umwelt definitorisch, fir Miah, Fenton und Chadwick
(2020) dagegen die Immersion. Da sowohl Immersion als auch Interaktion, zwar
ohne Handlungsmanipulation aber dennoch durch freie Blickrichtungswahl, bei
360°-Videos sowohl am Desktop als auch mit VR-Brillen moglich sind, lassen
sich diese auch unter dem Begriff VR kategorisieren (Kavanagh et al., 2017),
was eine eindeutige Begriffsverwendung erschwert (Bader & Kasper, 2020).

Konsens scheint aber in einem Kern der Definition von 360°-Videos zu liegen.
Es sind Videoaufzeichnungen einer Umgebung, in der die Blickrichtung von
einem festgelegten statischen oder dynamischen Kamerastandort aus wah-
rend der Videowiedergabe selbst gewahlt wird (Hebbel-Seeger, 2018). Damit
entsprechen 360°-Videos der dritten Stufe der Taxonomie der Interaktivitat von
Multimedia-Komponenten von Schulmeister (2002). Wahrend die ersten bei-
den Stufen lediglich die Betrachtung von dargestellten Objekten vorsehen, bei
denen diese Informationen und Instruktionen weitergeben, ist auf der dritten
Stufe eine Variation der Darstellungsform innerhalb des Lehr-Lernmediums még-
lich ohne Veranderung der dargestellten Objekte oder Inhalte (ebd.). Die freie
Blickrichtungswahl bei 360°-Videos erméglicht dementsprechend die Verande-
rung der Darstellungsform und verlasst die reine Navigationsebene. Ein Einfluss
auf die aufgenommene Handlung ist nicht moglich (Bader & Kasper, 2020).

3. Forschungsstand

Generell werden digitalen Medien positive Effekte im Lehr-Lernprozess zuge-
sprochen, deren Evidenz insbesondere auf Lernerfolg und Lerneffizienz kont-
rovers diskutiert wird. (Getto, Hintze & Kerres, 2018). Eine positive Auswirkung
von digitalen Anwendungen auf die Lernmotivation wird dagegen Uiberwiegend
bejaht (Parong & Mayer, 2018). Digitale Medien erméglichen neue Lehr-
Lernwege, kooperative Zusammenarbeit, Visualisierung von Lerninhalten und
Reflexionsprozesse. Fir 360°-Videos gilt es, diese Potenziale aufzugreifen
und bisherige Erkenntnisse zu identifizieren. Als Bindeglied zwischen her-
kémmlicher und immersiv-interaktiver Videotechnologie, werden zunachst re-
levante Aspekte zu herkdmmlichen Videos (Kap. 3.1.) und immersiv-interaktiver
Technologien (Kap 3.2.) aus einem sportunspezifischen und sportspezifischen
Lehr-Lernkontext beispielhaft dargestellt, die mdgliche Potenziale fir 360°-
Videos als Lehr-Lernmedium aufzeigen. AnschlieRend folgt eine kurze Uber-
sicht Uber Erkenntnisse zum Einsatz von 360°-Videos als Lehr-Lernmedium im
auldersportlichen Lernsetting, die ebenfalls Potenziale fiir den Einsatz im Sport
erkennen lassen (Kap. 3.3). Fir eine komprimierte Darstellung wurden primar
Ubersichtsarbeiten beriicksichtigt und mit themenrelevanten Beitrdgen er-
ganzt.



31 Videos als Lehr-Lernmedien

Ein bereits implementiertes Lehr-Lernmedium stellt das Video dar. Sowohl
Brouwer (2014) als auch Gaudin und Chalies (2015) untersuchten bspw. in ih-
ren Reviews den Mehrwert von Videos in der Lehrer*innenbildung. Als Mehr-
werte stellte Brouwer (n = 388) den Videoeinsatz zu Analysezwecken fir eine
professionelle Unterrichtswahrnehmung sowie Verknipfungspotenzial von
Theorie und Praxis fest. Gaudin und Chaliés (n = 255) bestatigten die Ergeb-
nisse von Brouwer. Neben der Wahrnehmungsférderung von Unterrichtsituati-
onen stellten sie ebenfalls ein hohes Motivationspotenzial und authentische
Darstellungsmaéglichkeiten durch Videos heraus. Auch Unterschiedliche Video-
formate und deren methodisch-didaktischer Einsatz, bspw. in Form von visua-
lisierten Lerninhalten durch Erklarvideos (Findeisen, Horn & Seifried, 2019)
oder fir Reflexionszwecke wurden bereits ausgiebig empirisch erforscht und
belegen den Nutzen herkémmlicher Videotechnologie als vielseitiges Lehr-
Lernmedium.

Diese beispielhaften Potenziale lassen sich auch im Sport identifizieren, bspw.
dienen Videos als Reflexions- und Analyseinstrument fiir sportliche Leistungen
oder zur Veranschaulichung von Bewegung und Technik (Fischer & Kromb-
holz, 2020). Unterschiedliche Aufnahmeperspektiven dienen als Videofeed-
back (Hjort, Henriksen & Elbaek, 2018), zur exemplarischen Prasentation einer
optimalen Bewegungsausfiihrung (Fischer & Krombholz, 2020) und zum mdg-
lichen Abgleich mit der eigenen. Ebenfalls Iasst sich mit Videos taktisches
Verhalten trainieren (Rekik et al., 2018). Als Lehr-Lernmedium unterstitzen
Videos auch unterschiedliche Lernarrangements und werden bspw. zur dekla-
rativen Wissensvermittiung eingesetzt, um theoretisches Online-Lernen und
praktische Prasenz-Ubungszeit zeitoptimiert zu gewahrleisten (Rudloff, 2017).
Auf programmierten Lehr-Lernplattformen wie bspw. edubreak existieren im
Rahmen von Ausbildungen in Sportverbanden weitere spezifische Blended-
Learning-Konzepte, die insbesondere Videoaufnahmen mit Kommunikations-
maoglichkeiten im Sinne eins ,Social Video Learnings” (Vohle, 2016) einsetzen.

Fur den Sportunterricht ist jedoch generell eine mangelnde empirische Ausei-
nandersetzung mit dem Medieneinsatz festzustellen, obwohl diesem lernfor-
derliches Potenzial zugesprochen wird (Wendeborn, 2019). Neben hohen mo-
tivationalen Aspekten lassen sich auch Mehrwerte fur reflexive und beobach-
tende Lehr-Lernprozesse durch Videos feststellen, die Potenzial in der Veran-
schaulichung aufweisen, die die 360°-Videotechnologie als weiterentwickeltes
Videoformat aufgreifen.

3.2 Immersiv-interaktive Technologien als Lehr-Lernmedien

VR-Anwendungen werden je nach Fachdisziplin bereits unterschiedlich stark
als Lehr-Lernmedium im hochschulischen Kontext eingesetzt (Kavanagh et al.,



2017). In einem Systematic Literature Review untersuchten Kavanagh et al.
379 Beitrage auf deren Einsatz von VR in der hochschulischen Bildung und
deren Einfluss auf die Lernmotivation. Insbesondere aufgrund der Interaktion
und Immersion konnten positive Effekte von VR auf die Lernmotivation von
Lernenden festgestellt werden. Dennoch scheinen notwendige Programmier-
und Gestaltungskenntnisse die Implementierung von VR als benutzerfreundli-
ches Lehr-Lernmedium zu erschweren (ebd.). Diesen erhdhten Ressourcen-
aufwand bestatigen Jensen und Konradsen (2018) in ihrem Review (n = 21).
Zudem konnten sie keine Korrelation zwischen zunehmendem Immersions-
grad und positivem Lernerfolg feststellen. Jensen und Konradsen fassten zu-
sammen, dass VR-Anwendungen geschiitzte Lernraume flr zeitlose Lerner-
fahrungen ohne rdumliche Beschréankungen bieten, jedoch aufgrund des ho-
hen Ressourcenaufwandes, kombiniert mit nicht eindeutig belegbaren positi-
ven Auswirkungen auf Lernerfolge, eher wenig als Lehr-Lernmedium einge-
setzt werden. Wie bereits Kavanagh et al. (2017) schlagen Jensen und Kon-
radsen daher die ressourcenschonende Verwendung von 360-Videos vor.

Im sportwissenschaftlichen Interesse liegt der Einsatz immersiv-interaktiver
Technologien bereits langer (Neumann et al., 2018). In ihrem Systematic Lite-
rature Review (n = 20) konnten Neumann et al. Uberwiegend die Verwendung
von VR als zusétzlichen visuellen Stimulus fir physisches Training in Ausdau-
ersportarten wie bspw. Rudern feststellen. Insbesondere motivationale Effekte
sowie positive Auswirkungen auf das subjektive Anstrengungsgefiihl konnten
mit VR erzielt werden (ebd.), gleichzeitig wiesen Neumann et al. jedoch auf
keine eindeutig belegte Leistungsverbesserung hin. Faure et al. (2019) unter-
suchten in einem Scoping Review (n = 30) den Einsatz von VR in Mannschaft-
Ballsportarten. Als Mehrwert konnten sie die authentische und verletzungsfreie
Lernumgebung sowie die standardisierte, wiederholbare Trainierbarkeit von
Trainingssituationen ausmachen, die insbesondere bei kognitiven Trainings-
prozessen (wie Aufmerksamkeitsschulung) zur Leistungsverbesserung fiihren
kénnen. Petri et al. (2019a, 2019b) konnten diese positiven Effekte fiir kogniti-
ve Trainingsprozesse im Karate bestatigen. Daneben kdnnen Pilot*innen im
Motorsport VR nutzen, um in risikofreien Lernumgebungen realitdtsnahe Stre-
ckenerfahrungen zu sammeln (Kahlert, van de Camp & Stiefelhagen, 2015).
Zudem konnten Kahlert, van de Camp und Stiefelhagen in einem Experiment
(n = 9) zeigen, dass sich VR auch zum Erlernen von Bewegungstechniken wie
Jonglieren eignet.

Trotz einiger Studien zum Einsatz immersiv-interaktiver Technologien im
Sport, ist eine breite empirische Studienlage zum gezielten Einsatz als Lehr-
Lernmedium weniger gegeben (Lipinski et al., 2020) und die Integration in den
Sportunterricht ressourcenbedingt eher aufwendig (Fischer & Krombolz, 2020).



3.3 360°-Videos als Lehr-Lernmedien

Snelson und Hsu (2020) konnten in einem Scoping Review (n = 12) die Ver-
wendung von 360°-Videos als Lehr-Lernmedium verschiedenen Fachdiszipli-
nen zuordnen. Dabei wurde eine Dominanz im medizinischen Bereich (n = 4)
festgestellt (ebd). Nach Snelson und Hsu haben die meisten Beitrage eher ex-
plorativen Charakter, die getroffenen Aussagen Uber Effekte auf den Lerner-
folg werden als divergent bewertet. Als Potenziale von 360°-Videos als Lehr-
Lernmedium wurden die mehrperspektivische Reflexion, Aktivierung und Moti-
vierung ausgemacht (ebd.). Dagegen konnten Rupp et al. (2019) in einem
randomisierten Experiment (n = 136) Uber den Einfluss von 360°-Videos auf
den Lernerfolg eine Korrelation mit zunehmenden Immersionsgrad herausstel-
len. Die Betrachtung von 360°-Videos mit zunehmendem Immersionsgrad
fuhrten zu einer Steigerung von Lerninteresse und Lernmotivation (ebd.).

Eher unbekannt sind jedoch Einsatzbereiche und Intentionen von 360°-Videos
im Sport. Um die Mdglichkeiten fur Lehr-Lernprozesse zu nutzen, wird eine
systematische Ubersicht wissenschaftlicher Beitrdge zum Einsatz und Nutzen
von 360°-Videos im Sport als notwendig erachtet, um daraus Chancen zur Im-
plementierung als Lehr-Lernmedium abzuleiten.

4, Methodik

Allgemein gilt es, 360°-Videos und deren Einsatzbereiche im Sport aufzuzei-
gen, deren Potenzial zur Implementierung als Lehr-Lernmedium darzustellen
und zu diskutieren. Daflr wurden drei Forschungsfragen aufgestellt:

(1) Welche Einsatzbereiche der 360°-Videotechnologie lassen sich im Sport
identifizieren? (2) Mit welchen Intentionen wird die 360°-Videotechnologie im
Sport eingesetzt? (3) Welche Mdglichkeiten zur zukiinftigen Implementierung
der 360°-Videotechnologie als Lehr-Lernmedium im Sport lassen sich aus dem
systematisierten Forschungsstand deduzieren?

In dieser systematischen Ubersichtsarbeit werden nationale und internationale
Beitrage Uber den Einsatz von 360°-Videos im Sport analysiert. Zunachst wur-
den eingeschlossene Beitrage nach den verschiedenen Einsatzbereichen von
360°-Videos und deren Intention im Sport induktiv kategorisiert, um Erkennt-
nisse auf deren Verbreitung und Verwendungszeck im Sport zu erhalten
(F1-F2). Im zweiten Schritt gilt es, Potenziale der 360°-Videotechnologie zur
Implementierung als Lehr-Lernmedium im Sport auf Basis der kategorisierten
Einsatzbereiche und Verwendungszwecke in Verbindung mit dem bisherigen
Forschungsstand zu diskutieren (F3).

Zunachst erfolgte eine Literaturrecherche in Education Resources Information
Center (ERIC), Sciencedirect, Scopus und dem Bundesinstitut fur Sportwis-



senschaft (BISp). Mit dem Suchterm (“360° video” OR “360 degree video” OR
“360 grad video” OR “Virtual Reality”) AND (sport OR “physical education”)
wurden englisch- und deutschsprachige Beitrage, die sich einem Review-
Verfahren unterzogen haben, in ERIC, ScienceDirect und Scopus, ab dem
Jahr 2016 bis 12. November 2020 eingeschlossen und mit weiteren Beitragen
durch die BISp-Datenbank SPOLIT erganzt. Explorative Studien, Erfahrungs-
berichte und Ubersichtsarbeiten wurden dabei beriicksichtigt. Insgesamt konn-
ten so N = 1405 Treffer erzielt werden. deren Titel und Zusammenfassung an-
schliefend auf die 360°-Videothematik im Sport hin (Ausschlusskriterien 1-4)
analysiert und im Sinne einer Reliabilitatspriifung von zwei unabhangigen Ko-
dierern bezuglich einer thematischen Zuordnung in finf Kategorien (nicht rele-
vant, 360°-Video + Sport, 360°-Video + Bildung, VR + Sport, VR + Bildung) ka-
tegorisiert wurden (siehe Abbildung 1).

Anschlieend wurden sowohl die thematisch kategorisierten Beitrage mit ein-
deutigem 360°-Videobezug sowohl in Sport und Bildung, als auch die katego-
risierten Beitrage mit VR, bei denen aufgrund fehlender eindeutiger Begriffsde-
finition eine Verwendung der 360°-Videotechnologie durch die Beschreibung
im Titel und Abstract nicht auszuschlieen war, im Volltext auf die tatsachliche
360°-Videothematik im Sportfeld und Relevanz untersucht.

ERIC, ScienceDirect, Suchterm: ("360° video" OR "360 degree video" OR “360
o Scopus, BISp grad video” OR “Virtual Reality”) AND (sport OR “physical
5 g education”)
5 N = 1405
l.';_‘ Einschréankungen: Veréffentlichung ab 2016,
'E Beitréage nach deutsch+englisch, peer reviewed
= Duplikatenentfemung Datum der letzten Suche: 12. November 2020
L n=1382
Ausschlusskriterien
] 1) keine 360°-
ol gepriifte Titel und ausgeschlossene Videothematik mit
3 Abstracts > Beitrage Sport- oder
2 Bildungsbezug
o n=1382 n=1234 2) keine VR-Thematik
L mit Sport- oder
Bildungsbezug
3) Beitrage mit
] medizinischem
2 geprifte Beitrage im ausgeschlossene Schwerpunkt
= Volltext > Beitrage 4) Beitrage mit Fokus
i auf AR, Gaming,
w n=114 n=101 eSport
5) keine 360°-
Videothematik
enthaltene Beitrige durch Schneeballsuche 6) Volltext nicht
« hinzugefugt verfiigbar
n=13 n=5s 7) VR-Beitrage ohne
360°-Videothematik

Abb. 1. Vorgehensweise nach dem Prisma-Statement (Moher et al., 2015)
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5. Ergebnisse

Die Uberpriifung der Kodieriibereinstimmung der Titel und Abstract nach deren
thematischen Zuordnung und Relevanz durch die beiden Kodierenden ergab
eine Ubereinstimmung von 97 %. Die bereinigte Reliabilitdtsschatzung mit dem
Cohens-Kappa-Koeffizient betrug K = 0,86 und zeigte eine (fast) vollstandige
Ubereinstimmung der Kodierergebnisse und der thematischen Zuordnung.
Insgesamt wurden 18 Beitrage (siehe Tabelle 1) in das Review eingeschlos-
sen: 11 Beitrage thematisierten bereits die 360°-Videothematik im Sport- oder
Bildungsbereich in ihrem Titel oder Abstract. Davon wurden neun Beitrage als
eindeutig der 360°-Videokategorie zugeordnet in die Ergebnisanalyse einge-
schlossen, wahrend ein Beitrag zwar im Titel eine 360°-Perspektive themati-
sierte, jedoch im Volltext groRtenteils auf Virtual Reality oder Augmented Rea-
lity fokussierte und ausgeschlossen wurde. Der zweite Beitrag wurde anhand
des Titels und Abstracts sowohl der 360°-Videokategorie als auch der VR-
Kategorie zugewiesen, jedoch nach Volltext-Analyse als relevant bewertet und
in die Ergebnisanalyse eingeschlossen. 111 Beitrdge konnten den Kategorien
VR mit Sport- oder Bildungsbezug zugeordnet werden. Davon wurden vier Bei-
trage mit einer 360°-Videothematik im Sport identifiziert und in die Ergeb-
nisanalyse eingeschlossen. Flnf weitere Beitrage mit einer 360°-Videothematik
im Sport ergaben sich durch Schneeballsuche, die in den verschiedenen Da-
tenbanken nicht erfasst sind, jedoch aufgrund zugeschriebener Expertise der
jeweiligen Autoren diese Uberwiegenden Buchkapitel als relevant einer voll-
standigen Ubersicht des breiten Einsatzfeldes von 360°-Videos im Sport be-
wertet wurden.

Die ermittelten Einsatzbereiche (Forschungsfrage 1) von 360°-Videos im Sport
sind vielfltig (siehe Tabelle 2), insbesondere die Ubersichtsarbeiten erlauben
kaum eine eindeutige thematische Zuordnung, sodass Mehrfachnennungen
moglich sind. Zusammengefasst werden 360°-Videos hauptsachlich als Trai-
ningsinstrument verwendet, zudem aber auch fur die mediale Berichterstat-
tung, flr Marketing sowie fiir touristische Zwecke wie zur Darstellung von Ski-
regionen eingesetzt. Neben den Einsatzbereichen variieren auch die Verwen-
dungszwecke (Forschungsfrage 2). Insbesondere auf die Trainingszwecke soll
hierzu naher eingegangen werden, da diese im Gegensatz zu medialem oder
touristischem Nutzen, die nachfolgend in einem gemeinsamen Kapitel nur an-
gerissen werden, eher flr die Verwendung als Lehr-Lernmedium im Sport ge-
eignet scheinen. Den Beitragen mit Gberwiegend trainingsspezifischem Fokus
konnten vier Trainingsintensionen induktiv zugeordnet werden, die in Anleh-
nung an die Ubersicht zu sportmotorischen Fahigkeiten und sportlichen Leis-
tungen von Hottenrott und Hoos (2013) in vereinfachter Form zusammenge-
fasst worden sind:

Unter kognitiven Trainingsinhalten werden Aufmerksamkeits- und Konzentrati-
onsschwerpunkte zusammengefasst, die fir Entscheidungsprozesse in Spiel-



situationen oder fir taktisches Verhalten bedeutsam sind (Hottenrott & Hoos,
2013). Beitrage, die vorwiegend 360°-Videos zur Wahrnehmungsférderung
von Spielsituationen thematisierten, wurden dieser Kategorie zugeordnet (n = 9).

In Abgrenzung zum Uberblick iiber psychologische Trainingsverfahren von
Hottenrott und Hoos (2013), werden sowohl Kérperwahrnehmungs- als auch
motivationale Prozesse nicht separiert kategorisiert, sondern als mentales
Training zur Motivationssteigerung, zur visuellen Unterstltzung einer physischen
Trainingseinheit oder zur Wettkampfvorbereitung zusammengefasst (n = 6).

Als ein weiterer Verwendungszweck wurden 360°-Videos zum Erlernen von
Bewegungen oder Techniken eingesetzt (n = 2). Unter technischem Training,
Teil des motorischen Trainings, werden der Erwerb, Entwicklung und Annahe-
rung an sportartspezifische Technikleitbilder verstanden (Hottenrott & Hoos,
2013).

Daneben wurden Beitrage, bei denen 360°-Videos fur Analyse- oder Reflexi-
onsprozesse eingesetzt wurden, als reflexives Training kategorisiert. Dies kann
ebenfalls Entscheidungsprozesse unterstiitzen, der Schwerpunkt liegt jedoch
mehr auf reflexiven Lernprozessen durch Beobachtung und Analyse (n = 4).

51 Kognitives Training

Laut dem Mapping Review von Fadde und Zaichkowsky (2019), eignen sich
360°-Videos zum Training der Wahrnehmungsfahigkeit sowie zum Einschat-
zen von Spielsituationen, die bspw. im American Football eingesetzt werden
(ebd.). In einer randomisierten Kontrollgruppenstudie (n = 32) sowie in einer
randomisierten Cross-Over-Studie mit Messwiederholung (n = 28) bei Schieds-
richtern im australischen Football untersuchten Kittel et al. (2020b, 2019) den
Einsatz von 360°-Videos zur Verbesserung der Wahrnehmungsfahigkeit. In
beiden Studien konnten Verbesserungen festgestellt werden (ebd.). Zudem
zeigten die Proband*innen hohe Motivation und Freude im Training mit
360°-Videos (ebd.). Im Gegensatz zu Fadde und Zaichkowsky fihren Kittel et
al. (2020a) in ihrer SWOT-Analyse zu 360°-Videos und VR als Trainings-
instrument dagegen auch Schwachen fir aktive Wahrnehmungs-
Handlungsreaktionen auf, da aufgenommene Handlungen bei 360°-Videos
nicht beeinflussbar sind (ebd.). Positive Trainingseffekte fir Entscheidungs-
prozesse konnten Pagé, Bernier und Trempe (2019) in einer randomisierten
Kontrollgruppenstudie (n = 27) mit 360°-Videos als Trainingsinstrument mit un-
terschiedlichen Immersionsgraden im Basketball belegen. Dagegen konnten
Panchuk, Klusemann und Hadlow (2018) keine positiven Vorteile in ihrer ex-
plorativen Kontrollgruppenstudie (n =20) Uber den 360°-Videoeinsatz zum
Training von Handlungsentscheidungen im Basketball feststellen. Sowohl die
Testgruppe mit 360°-Videos als Lehr-Lernmedium als auch die Kontrollgruppe
im herkdmmlichen Training erzielten positive Trainingseffekte fur Entschei-
dungsprozesse, die jedoch keine Vorteile gegeniber einander aufwiesen



(ebd.). Aufgrund der immersiven Lernerfahrung durch 360°-Videos, wies die
Testgruppe jedoch hoéhere Motivation auf. Die positiven Trainingseffekte zur
Entscheidungsfindung und Aufmerksamkeitsforderung werden auch in den
Ubersichtsarbeiten von Hebbel-Seeger erwéhnt (2018, 2019).

5.2  Mentales Training

Hebbel-Seeger (2017) untersuchte in seiner Vergleichsstudie mit Kontrollgrup-
pe den Einsatz von 360°-Videos als zusatzlichen visuellen Stimulus wahrend
einer Ergometer-Einheit und deren Effekte auf subjektives Anstrengungsemp-
finden und Motivation (n=24). Motivationssteigernde Effekte durch
360°-Videos in Kombination mit niedrigem subjektiven Anstrengungsempfin-
den konnten dabei nur bei Personen mit niedriger wochentlicher Trainingshau-
figkeit festgestellt werden. Bei Personen mit hohen Trainingsfrequenzen und
hohem Anstrengungsgrad werden 360°-Videos eher ablenkend mit verminder-
ter Selbstwahrnehmung empfunden (ebd.). Motivationssteigernde Effekte
konnten auch Bird et al. (2019) in ihrer Studie im within-subject-design bestati-
gen. Alle Probanden (n = 18) erhielten ebenfalls wahrend eines Ergometer-
Trainings aufeinanderfolgend unterschiedliche audiovisuelle Stimuli. Am posi-
tivsten motivierte dabei das Betrachten von 360°-Videos durch eine VR-Brille
wahrend des Trainings kombiniert mit Musik (ebd.). Auch Farley, Spencer und
Baudinet (2020) griffen in ihrem Mapping Review die Potenziale von
360°-Videos als zuséatzlichen visuellen Stimulus bspw. zur Wettkampfvorberei-
tung im Surfsport auf. Durch das Betrachten von 360°-Videos mit einer VR-
Brille, kénnen so unterschiedliche Wellengange mit einem sich darauf pro-
grammiert bewegenden Surfboard immersiv trainiert werden (ebd.). Neben
dem motivationalen Potenzial fihrten Kittel et al. (2020a) innerhalb ihrer
SWOT-Analyse die realistischen und authentischen Aufnahmen von Trainings-
und Wettkampfumgebung als Starken von 360°-Videos auf. Dies deckt sich mit
den Einschatzungen von Appelbaum und Erickson (2016) sowie Bird (2019).
Durch realitdtsnahe 360°-Videos von Wettkampf- und Spielsituationen kénnen
sich Sportler*innen mental auf Wettkdmpfe vorbereiten (ebd.). Auch zum Re-
habilitationstraining von Sportler*innen lassen sich 360°-Videos als authenti-
sche risikofreie Trainingsrdume nutzen, um durch Gruppentrainingsaufnahmen
einem Isolationsgefiihl in der Rehabilitationsphase entgegenzuwirken (ebd.).

5.3  Technisches Training

Gansluckner, Ebner und Kamrat (2017) setzten 360°-Videos im Klettertraining
ein und verglichen u. a. deren Akzeptanz und Bewertung als Lehr-Lernmedium
(n = 8). Die Lernenden bewerteten die 360°-Videos mit einem héheren Lern-
nutzen als herkdmmliche Videos, insbesondere die mehrperspektivische Ana-
lyse der Klettertechnik wurde vorteilhaft bewertet (ebd.). Der tatsachliche
Lernerfolg wurde jedoch nicht erfasst. Dagegen konnten Piccione, Collett und



De Foe (2019) positive Trainingseffekte mit 360°-Videos im Techniktraining im
Golfsport (n = 23) aufzeigen. Dabei untersuchten sie in einer randomisierten
Cross-Over-Studie u. a. den Trainingseffekt einer aktiv durchzufihrenden
VR-Anwendung und die passive Betrachtung eines 360°-Videos in Korrelation
mit dem jeweils verbundenen Prasenzgefiihl. Bei beiden Anwendungen konn-
ten sie keinen signifikanten Unterschied im Trainingserfolg selbst sowie in Ab-
hangigkeit mit dem empfundenen Prasenzgefiihl feststellen (ebd.).

5.4  Reflexives Training

Neben Einsatzmdoglichkeiten fir kognitives Training der Wahrnehmungsfahig-
keit, fihrte Hebbel-Seeger (2018) in seiner Ubersichtsarbeit Potenziale von
360°-Video-Reflexionsprozessen der eigenen sportlichen Leistung am Beispiel
des Segelsports auf. Insbesondere die mehrperspektivische Aufnahme mit
wiederholbarer Betrachtungsmoglichkeit einer komplexen Handlung eignet
sich demnach fir reflexive Trainingsprozesse (ebd.). Auch Bird (2019) erwahnt
diese Potenziale fur Reflexionsprozesse am Beispiel des American Footballs.
Quarterbacks kénnen mit 360°-Videos verschiedene Spielsituationen und
Spielhandlungen in verschiedenen Blickrichtungen wiederholt reflektieren und
analysieren.

5.5 Berichterstattung, Marketing, Tourismus

Nach Hebbel-Seeger (2017) ermdglichen 360°-Videos mit einem hoch-
immersiven Wiedergabemedium das Nach-Empfinden von Gefiihlen der Pro-
tagonist*innen bei Sportevents, bspw. bei 360°-Video-Livestreams von For-
mel1-Rennen (ebd.). Hebbel-Seeger und Horky (2018a) wiesen auch darauf
hin, dass sich unterschiedliche 360°-Videolibertragungsansatze noch in einer
Testphase befinden und bspw. 2016 bei den Olympischen Spielen in Rio ge-
testet wurden (ebd.)

Ruihley, Hebbel-Seeger und Horky (2019) erwahnen, dass sich die Teilhabe
an Sportevents oder auch die Kommunikation zwischen Sportvereinen und
Fans mit 360°-Videos verstarken lassen (ebd.). Damit bestatigen sie die Studie
von Hebbel-Seeger und Horky (2018a), die den Einsatz der 360°-Technologie
zur Kommunikation auf Facebook-Seiten von FuRballvereinen untersuchten.
Trotz geringer Einsatzverbreitung wurden 360°-Beitrage oOfters angeschaut,
geteilt und positiv bewertet als herkdmmliche Foto- oder Videobeitrage (ebd.).

Nach Hebbel-Seeger (2017, 2019) und Hebbel-Seeger & Horky (2018b) lassen
sich mit 360°-Videos auch immersive Erlebniserfahrungen von abgelegenen
Orten fir touristische Zwecke realisieren und veranschaulichten dies am Bei-
spiel der Olympischen Spiele 2016 in Rio. Mit einer 360°-Kamera wurde eine
Rudertrainingseinheit vor dem Zuckerhut in Rio aufgenommen, den Zuschau-
enden bot sich eine touristische Bootsexkursion (ebd.).
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6. Diskussion

Zur Beantwortung der Forschungsfrage (3), welche Mdglichkeiten sich aus
dem systematisierten Forschungsstand zur zukulnftigen Implementierung von
360°-Videos als Lehr-Lernmedium im Sport ableiten lassen, wurden zunéchst
die ermittelten Ergebnisse erneut nach ihrem Potenzial hin differenziert. Lei-
tend waren dabei aus dem Forschungsstand (Kap. 3) deduzierte Kategorien
(Motivation, Reflexion), die um induktiv gewonnene erganzt wurden. Ein-
schrankend ist festzuhalten, dass die eingeschlossenen Beitrage aufgrund ih-
res unterschiedlichen Beitragsformats und Untersuchungsdesigns eindeutige
Aussagen bezlglich der Mehrwerte von 360°-Videos als Lehr-Lernmedium er-
schweren. Insbesondere die narrativen Ubersichtsarbeiten sind nicht nur ei-
nem Bereich zuzuordnen, wurden aber als wichtige Erkenntnislieferanten in
diesem jungen Feld hier im Review inkludiert. Aufgrund einer fehlenden ein-
deutig definitorischen Verwendung des 360°-Videobegriffs sind weitere Formu-
lierungen im Suchterm mdglich, sodass nicht auszuschlieRen ist, dass weitere
Literatur, die andere Termini nutzt, weitere Mehrwerte der 360°-Videotech-
nologie thematisiert. In unserer Literaturrecherche konnten insgesamt sechs
Mehrwert-Kategorien gewonnen werden.

6.1 Motivation, Aktivierung (n = 8)

Das motivierende Potenzial herkdmmlicher Videos (Gaudin & Chaliés, 2015)
sowie 360°-Videos in der Bildung (Rupp et al., 2019, Snelson & Hsu, 2020)
wird in den eingeschlossenen Ubersichtsarbeiten des vorliegenden Reviews
betont (Hebbel-Seeger & Horky, 2018a, Kittel et al., 2020a). Der motivierende
Effekt durch 360°-Videos konnte auch in den Studien (Bird et al., 2019,
Gansluckner, Ebner & Kamrat, 2017, Kittel et al., 2019, 2020b, Panchuk, Klus-
emann & Hadlow, 2018) deutlich bestatigt werden. Insbesondere die authenti-
sche und realistisch (s. u.) empfundene 360°-Aufnahmeumgebung flhrte zu
Uberwiegend positiven Bewertungen als Lehr-Lernmedium hinsichtlich der Mo-
tivation. Dies deckt sich auch mit den Untersuchungen von Kavanagh et al.
(2017). Dabei ist jedoch nicht ganzlich auszuschlielen, dass motivationsfor-
dernde Effekte auf die empfundene Neuartigkeit des Lehr-Lernmediums zu-
ruckzufuhren sind. Dennoch lasst sich das Motivationspotenzial fiir selbststan-
diges erstes Aneignen neuer Bewegungsmuster, bspw. in einem Inverted-
Classroom (Rudloff, 2017) im Sportunterricht nutzen. Als zusatzlicher visueller
Stimulus bringen 360°-Videos auch motivationale Effekte bei geringerem sub-
jektiven Anstrengungsempfinden flir das Sporttreiben selbst mit sich (Bird et
al., 2019, Hebbel-Seeger, 2017).

6.2 Reflexion, Analyse (n = 2)

Fir reflexive Lehr-Lernprozesse eignen sich 360°-Videos durch ihren mehrper-
spektivischen Rundumblick. Hebbel-Seeger und Horky (2018b) erwahnten ins-
besondere die Mdglichkeiten zur Selbstreflexion, die durch eigene 360°-Video-



aufnahmen, z. B. mit Hilfe einer am Kopf befestigten Kamera, nicht nur die Au-
Rensicht der eigenen sportlichen Leistung abbildet, sondern vielmehr auch die
Perspektive aus dem Spielgeschehen heraus. Die mehrperspektivische Nachbe-
trachtung eigner Handlungsentscheidungen stellt auch fir Bird (2019) einen
hohen Mehrwert dar. Durch den Rundumblick erweitern 360°-Videos die bishe-
rigen Potenziale herkdmmlicher Videos fur Reflexions- und Analysezwecke
(Brouwer, 2014, Gaudin & Chalies, 2015). Im Sport lassen sich mit 360°-Videos
dementsprechend verschiedene Reflexionsperspektiven zur Analyse sportli-
cher Leistung und fir ein tieferes Bewegungsverstandnis gestalten.

6.3  Erkennen, Entscheiden (n = 8)

Die im vorliegenden Review untersuchten Studien (Bird et al., 2019, Kittel et
al., 2019, 2020b, Pagé, Bernier & Trempe, 2019) konnten insbesondere die
Potenziale von 360°-Videos zur Verbesserung der Wahrnehmungsfahigkeit
und zum Erkennen von Spielsituationen feststellen und bestatigen die Ein-
schatzungen der ermittelten Ubersichtsarbeiten von Appelbaum und Erickson
(2016), Fadde und Zaichkowsky (2019) sowie Hebbel-Seeger (2018). Demge-
genuber konnten Panchuk, Klusemann und Hadlow (2018) keine Vorteile von
360°-Videos gegenulber herkdmmlichen Trainingsmethoden ausmachen. Wer-
den jedoch die Forschungsergebnisse mit denen zu herkémmlichen Videos
und immersiv-interaktiven Technologien verbunden, so lassen sich die Ergeb-
nisse von Brouwer (2014), Gaudin und Chalies (2015) sowie Faure et al.
(2019) bestatigen, die dem Videoeinsatz zum Erkennen von Unterrichtssituati-
onen hohen Mehrwert attestieren. Durch den Rundumblick lassen sich mit
360°-Videos noch authentischere Lernsituationen simulieren, die bspw. zur
Verbesserung der professionellen Unterrichtswahrnehmung in der Sportleh-
rer‘innenbildung oder auch zum Taktiktraining fir Handlungsentscheidungen
eingesetzt werden kénnen.

6.4  Authentizitit, Realismus (n =7)

Mit herkdmmlichen Videos lassen sich bereits authentische Lernszenarien ge-
stalten (Gaudin & Chaliés, 2015), die mit immersiv-interaktiven Technologien
noch realistischer empfunden werden konnen (Kahlert, van de Camp &
Stiefelhagen, 2015). 360°-Videos ermdglichen mit ihrem Rundumblick gegen-
Uber herkdmmlichen Videos héher empfundene Authentizitdt und Realismus.
Dieser Mehrwert wurde auch in den inkludierten Ubersichtsbeitrdgen betont
(Appelbaum & Erickson, 2016, Hebbel-Seeger, 2018, 2019, Kittel et al.,
2020a) und in den Studien positiv bewertet (Kittel et al., 2019, 2020b,
Panchuk, Klusemann & Hadlow, 2018). Im Vergleich zu VR, die oft mit héhe-
rem Ressourcenaufwand einhergeht (Kavanagh et al., 2017), kdnnen Sport-
ler*innen auch mit 360°-Videos authentisch-realistische Trainingssituationen
erleben (Kittel et al., 2020a), die im Bildungskontext des Sports eine anschau-
lichere Verkniipfung von Bewegung und Wissen ermdglichen (Wagner, 2016).



6.5 Erleben, Immersion (n = 8)

Positive Effekte auf den Lernzuwachs konnten zwar bei VR-Anwendungen
festgestellt werden (Kavanagh et al., 2017, Parong & Mayer, 2018, Rupp et al.,
2019), dabei scheint es jedoch divergente Forschungsergebnisse zu geben.
Piccione, Collet und de Foe (2019) machten keinen signifikanten Unterschied
im Erlernen einer Golftechnik mit zunehmenden Immersions- und Interaktions-
grad aus und bestatigen die Forschungsergebnisse von Jensen und Kon-
radsen (2018). Dagegen konnten Kittel et al. (2019, 2020b) wiederum hdhere
Lerneffekte durch 360°-Videos im Gegensatz zu herkdmmlichen Videos bei
Schiedsrichterentscheidungen feststellen. Ob dies auf die Immersion zurtick-
zuflihren ist, ist nicht eindeutig auszumachen. Dass immersive Lernerfahrun-
gen durch 360°-Videos fir mentale Trainingsprozesse, bspw. zur Wettkampf-
vorbereitung, genutzt werden, zeigten jedoch die eingeschlossenen Uber-
sichtsarbeiten (Appelbaum & Erickson, 2016, Farley, Spencer & Baudinet,
2020, Hebbel-Seeger 2017, 2018). Mit immersiven Technologien lassen sich
verletzungsfreie Trainingsraume gestalten (Faure et al., 2019, Bird, 2019). Der
Sport(-unterricht) kénnte diese immersiven Lernerfahrungen im Sinne explora-
tiven Lernens nutzen. Durch 360°-Videoaufnahmen lassen sich z. B. taktisches
Spielverhalten im Mannschaftssport realitatsnah entdecken und aneignen.

6.6  Technikschulung, Bewegungslernen (n = 2)

Die Ergebnisse von Gansluckner, Ebner und Kamrat (2017) als auch Piccione,
Collet und de Foe (2019) zeigen auf, dass sich Technik- und Bewegungsler-
nen mit 360°-Videos unterstiitzen lassen und bestatigen das Experiment von
Kahlert, van de Camp und Stiefelhagen (2015), die VR zum Jonglagelernen
einsetzten. Dementsprechend lassen sich bspw. 360°-Video-Lehr-Lerneinhei-
ten fur Bewegungslernen durch Beobachtung gestalten, die wiederum im
Sportunterricht oder aulerschulischen Sport fiir selbststandige Lernprozesse
genutzt werden kdnnen. Allerdings fehlen eindeutige und vergleichbare Stu-
dien, die den tatsachlichen Lernerfolg belegen.

7. Zusammenfassung und Ausblick

360°-Videos ermoglichen reflexive und beobachtende Lehr-Lernprozesse, die
bereits vereinzelt fir mehrperspektivische Analysen von Spielsituationen oder
zur Wahrnehmungs- und Aufmerksamkeitsférderung eingesetzt werden. Da-
neben bieten 360°-Videos motivationales Potenzial sowie Gestaltungsmdog-
lichkeiten fir authentische Lehr-Lernszenarien, die durch immersive Wieder-
gabemedien realitatsnah empfunden werden kénnen und das Gefiihl der Teil-
habe einer digitalen Trainingsgruppe ermdglichen. Als Lehr-Lernmedium im
Sport lassen sich die Potenziale kosten- und ressourcenschonend im Ver-
gleich zu VR-Anwendungen, mit Hilfe eigener Smartphones, kombiniert mit
kostengunstigen VR-Brillenhalterungen, umsetzen. Es gilt jedoch nicht nur



aufgrund technischer Begeisterung den Fokus auf die technischen neuen digi-
talen Mdglichkeiten zu legen, sondern vielmehr die digitalen Méglichkeiten und
deren Potenziale aus einer padagogischen Perspektive sinnvoll einzusetzen.

Dabei ist allerdings auffallend, dass bereits eingesetzte 360°-Videos kaum auf
einer spezifischen Lerntheorie basieren, sondern eher explorativ eingesetzt
werden. Zum Beispiel lieRen sich mit 360°-Videos in Anlehnung an eine kon-
struktivistische Lerntheorie verschiedene individuell erschlieRbare Lernszena-
rien umsetzen. Ebenfalls béte die mehrperspektivische Betrachtungsméglich-
keit innerhalb eines 360°-Videos Ankniipfungen an die Lerntheorie ,Lernen am
Modell.“ Als groRen Mehrwert ermdglichen 360°-Videos mehrere Blickrichtun-
gen. Die unterschiedlichen Blickperspektiven kdnnen genutzt werden, um Be-
wegungen einer Gruppenaufnahme aus Frontal- oder Seitperspektive fir ein
intensiveres Bewegungsverstandnis zu beobachten. Dadurch lassen sich
bspw. 360°-Videos in einem Flipped-Classroom-Ansatz fiir das selbststandige
Aneignen vordefinierter Bewegungsabfolgen durch Beobachtung und Nach-
ahmung nutzen. Nach erfolgter selbststandiger digitaler Bewegungsaneig-
nung, lassen sich in einem zeitoptimierten Prasenzunterricht, ausgehend von
einer gemeinsamen Bewegungsbasis aus, Bewegungen reflektieren, verfei-
nern und gestalten.

In Anbetracht der geringen empirischen Auseinandersetzung mit 360°-Videos
als Lehr-Lernmedium im Sport sind Aussagen zum Lernoutput verfriht. In ei-
nigen Studien konnten zwar Lernerfolge durch 360°-Videoeinsatz verzeichnet
werden, diese lassen sich jedoch weder verallgemeinern noch waren sie in
Vergleichsstudien mit Kontrollgruppen bestatigt. Fur eine Implementierung von
360°-Videos als Lehr-Lernmedium im (hoch-)schulischen Sportunterricht oder
als Trainingsinstrument, sind daher zunachst theoriefundierte Lehr-Lernkon-
zepte notwendig, die aufbauend auf lerntheoretischen Uberlegungen die bis-
herigen eher explorativ erkundeten Potenziale, die in dem vorliegenden Sys-
tematic Literature Review ermittelt worden sind, umsetzen. Im Rahmen des di-
giMINT-Projektes am Karlsruher Institut fiir Technologie im Arbeitsbereich in-
terdisziplinare Didaktik der MINT-Facher und des Sports werden dahingehend
360°-Video-Lehr-Lerneinheiten entwickelt, erprobt und evaluiert.

Literatur

Appelbaum, L., & Erickson, G. (2016). Sports vision training: A review of the
state-of-the-art in digital training techniques. International Review of Sport and
Exercise Psychology, 11(1), 160-189 .

Béader, J., & Kasper, M.-A., (2020). E-Learning-Tools: Technische Mdglichkei-
ten und deren Einfluss auf didaktische Entscheidungen. In B. Fischer & A. Paul
(Hrsg.), Lehren und Lernen mit und in digitalen Medien im Sport (S. 131-158).
Springer VS.



Bird, J., Karageorghis, C., Baker, S., & Brookes, D. (2019). Effects of music, vid-
eo, and 360-degree video on cycle ergometer exercise at the ventilatory thresh-
old. Scandinavian journal of medicine & science in sports, 29(8), 1161-1173.

Bird, J. (2019). The use of virtual reality head-mounted displays within applied
sport psychology. Journal of Sport Psychology in Action, 11(2), 115-128.

Brouwer, N. (2014). Was lernen Lehrpersonen durch die Arbeit mit Videos?
Ergebnisse eines Dezenniums empirischer Forschung. Beitrdge zur Lehrerin-
nen- und Lehrerbildung 32(2), 176-195.

Fadde, P. J., & Zaichkowsky, L. (2019). Training perceptual-cognitive skills in
sports using technology. Journal of Sport Psychology in Action, 9(4), 239—248.

Farley, O. R. L., Spencer, K., & Baudinet, L. (2020). Virtual reality in sports
coaching, skill acquisition and application to surfing: A review. Journal of Hu-
man Sport and Exercise, 15(3), 535-548.

Faure, C., Limballe, A., Bideau, B., & Kulpa, R. (2020). Virtual reality to assess
and train team ball sports performance: A scoping review. Journal of sports
Sciences, 38(2), 192-205.

Findeisen, S., Horn, S., & Seifried, J. (2019). Lernen durch Videos — Empiri-
sche Befunde zur Gestaltung von Erklarvideos. MedienPéddagogik: Zeitschrift
flir Theorie und Praxis der Medienbildung, 16—36.

Fischer, B., & Krombholz, A. (2020). Videoeinsatz beim Lernen sportlicher
Techniken. In B. Fischer & A. Paul (Hrsg.), Lehren und Lernen mit und in digi-
talen Medien im Sport (S. 13-27). Springer VS.

Gansluckner, M., Ebner, M., & Kamrat, I. (2017). 360 Degree Videos within a
Climbing MOOC. In International Association for Development of the Infor-
mation Society (Ed.), 14th International Conference of Cognition and Explora-
tory Learning in Digital Age (CELDA 2017), 43-50.

Gaudin, C., & Chalies, S. (2015). Video viewing in teacher education and pro-
fessional development: A literature review. Educational Research Review, 16,
41-67.

Getto, B., Hintze, P., & Kerres, M. (2018). (Wie) Kann Digitalisierung zur
Hochschulentwicklung beitragen?. In B. Getto, P. Hintze & M. Kerres (Hrsg.),
Digitalisierung und Hochschulentwicklung. Proceedings zur 26. Tagung der
Gesellschatft fiir Medien in der Wissenschaft e.V. in Duisburg-Essen (S. 13—
25). Minster: Waxmann Verlag.

Hebbel-Seeger, A. (2017). 360 degrees video and VR for training and market-
ing within sports. Athens Journal of Sports, 4(4), 243—-261.

Hebbel-Seeger, A. (2018). 360-Video in Trainings- und Lernprozessen. In U.
Dittler & C. Kreidl (Hrsg.), Hochschule der Zukunft — Beitrdge zur zukunftsori-
entierten Gestaltung von Hochschulen (S. 265-290). Springer VS.



Hebbel-Seeger, A. (2019). Innovative Videotechnologien im Schneesport: mit
Drohnen und 360-Grad-Video neue Perspektiven erschlieRen, kollaborativ be-
arbeiten und diskursiv nutzen. In Skilauf und Snowboard in Lehre und For-
schung, Schriften der ASH (25) (S. 106—129). Feldhaus Verlag GmbH & Co. KG.

Hebbel-Seeger, A., & Horky, T. (2018a). 360-Grad-Foto/Video in der Social
Media-Kommunikation im Sport. In C. G. Grimmer (Hrsg.), Sportkommunikati-
on in digitalen Medien (S. 179-195). Springer VS.

Hebbel-Seeger, A., & Horky, T. (2018b). Innovative Medientechnologien im
Sport — Videodrohnen, 360-Grad-Video und VR-Brillen. In T. Horky, H.-J.
Stiehler & T. Schierl (Hrsg.), Die Digitalisierung des Sports in den Medien
(S. 241-274). Herbert von Halem Verlag.

Hjort, A., Henriksen, K., & Elbaek, L. (2018). Player-Driven Video Analysis to
Enhance Reflective Soccer Practice in Talend Development. International
Journal of Game-Based Learning, 8(2), 29—43.

Hottenrott, K., & Hoos, O. (2013). Sportmotorische Fahigkeiten und sportliche
Leistungen — Trainingswissenschaften. In A. Gillich & M. Krtiger (Hrsg.), Sport
— Das Lehrbuch fiir das Sportstudium (S. 439-501). Springer.

Jensen, L., & Konradsen, F. (2018). A review of the use of virtual reality head-
mounted displays in education and training. Education and Information Tech-
nologies, 23(4), 1515-1529.

Kahlert, T., van de Camp, F., & Stiefelhagen, R. (2015). Learning to Juggle in

an Interactive Virtual Reality Environment. In C. Stephanidis (Hrsg.), Interna-
tional Conference on Human-Computer Interaction (S. 196—201). Springer.

Kavanagh, S., Luxton-Reilly, A., Wuensche, B., & Plimmer, B. (2017). A sys-
tematic review of Virtual Reality in education. Themes in Science and Tech-
nology Education, 10(2), 85-119.

Kittel, A., Larkin, P., Elsworthy, N., & Spittle, M. (2019). Using 360° virtual re-
ality as a decision-making assessment tool in sport. Journal of Science and
Medicine in Sport, (22), 1049-1053.

Kittel, A., Larkin, P., Cunningham, I., & Spittle, M. (2020a). 360° Virtual Reality: A
SWOT Analysis in Comparison to Virtual Reality. Frontiers in Psychology, (11).
Kittel, A., Larkin, P., Elsworthy, N., Lindsay, R., & Spittle, M. (2020b). Effec-

tiveness of 360° virtual reality and match broadcast video to improve decision-
making skill. Science and Medicine in Football, (4), 255-262.

Kleinknecht, M., & Schneider, J. (2013). What do teachers think and feel when
analyzing videos of themselves and other teachers teaching?. Teaching and
Teacher Education, (33), 13—-23.

Lipinski, K., Schafer, C., Weber, A.-C., & Wiesche, D. (2020). Virtual Reality
Moves — Interdisziplindre Lehrkonzeption zur Entwicklung einer forschenden
Haltung mittels Bewegung in, mit und durch Virtual Reality. In B. Fischer & A.



Paul (Hrsg.), Lehren und Lernen mit und in digitalen Medien im Sport (S. 207—
229). Springer VS.

Miah, A., Fenton, A., & Chadwick, S. (2020). Virtual Reality and Sports: The Rise
of Mixed, Augmented, Immersive, and Esports Experiences. In S. Schmidt
(Hrsg.), 21st Century Sports (S. 249-262). Springer Nature Switzerland AG.

Moher, D., Shamseer, L., Clarke, M., Ghersi, D., Liberati, A., Petticrew, M.,
Shekelle, P., & Stewart, L. A. (2015). Preferred reporting items for systematic
review and meta-analysis protocols (PRISMA-P) 2015 statement. Systematic
reviews, 4(1), 1.

Neumann, D., Moffitt, R., Thomas, P., Loveday, K., Watling, D., Lombard, C.,
Antonova, S., & Tremeer, M. (2018). A systematic review of the application of
interactive virtual reality to sport. Virtual Reality, 22(3), 183—198.

Pagé, C., Bernier, P.-M., & Trempe, M. (2019). Using video simulations and
virtual reality to improve decision-making skills in basketball. Journal of Sports
Science, 37(21), 2403-2410.

Panchuk, D., Klusemann, M. J., & Hadlow, S. M. (2018). Exploring the effec-
tiveness of immersive video for training decision-making capability in elite,
youth basketball players. Frontiers in Psychology, (9), 2315.

Parong, J., & Mayer, R. E. (2018). Learning science in immersive virtual reality.
Journal of Educational Psychology, 110(6), 785-797.

Petri, K., & Witte, K. (2018). Anwendung virtueller Realitat im Sport. In K. Witte
(Hrsg.), Ausgewéhlte Themen der Sportmotorik fiir das weiterflihrende Studii-
um (Band 2) (S. 99-129). Springer Spektrum.

Petri, K., Emmermacher, P., Masik, S., & Witte, K. (2019a). Comparison of re-
sponse quality and attack recognition in karate kumite between reality and vir-
tual reality — a pilot study. International Journal of Physical Education, Fitness
and Sports, 8(4), 55-63.

Petri, K., Steffen Masik, S., Danneberg, M., Emmermacher, P., & Witte, K.
(2019b). Possibilities To Use A Virtual Opponent For Enhancements Of Reac-
tions And Perception Of Young Karate Athletes. International Journal of Com-
puter Science in Sport, 18(2), 20-33.

Piccione, J., Collet, J., & de Foe, A. (2019). Virtual Skills training: the role of
presence and agency, Heliyon 5(11), e02583.

Rekik, G., Khacharem, A., Belkhir, Y., Bali, N., & Jarraya, M. (2018). The in-
structional benefits of dynamic visualizations in the acquisition of basketball
tactical actions. Journal of Computer Assisted Learning, 1-8.

Rudloff, C. (2017). Inverted-Classroom-Modell im Fach Bewegung und Sport in
der Primarstufenausbildung an der Padagogischen Hochschule Wien. Eine
Design-Based Research-Studie in der Lehrveranstaltung ,Leichtathletik®. In C.



Igel (Hrsg.), Bildungsréume. Proceedings der 25. Jahrestagung der Gesell-
schaft fir Medien in der Wissenschaft e.V. in Chemnitz (S. 140-146).
Waxmann Verlag.

Ruihley, B., Hebbel-Seeger, A., & Horky, T. (2019). VR, AR, Drohnen und 360-
Grad-Kameras — die Zukunft von Sportmanagement und Sportkommunikation
mit einem Blick auf die Situation in den USA. In R. Wadsack & G. Wach
(Hrsg.), Digitale Disruption und Sportmanagement (S. 167—184). Frankfurt a.
M.: Peter Lang Verlag.

Rupp, M. A., Odette, K. L., Kozachuk, J., Michaelis, J. R., Smither, J. A., &
McConnell, D. S. (2019). Investigating learning outcomes and subjective expe-
riences in 360-degree videos. Computers & Education, 128, 256-268.

Saurbier, F. (2017). Lernen mit Videos. Das TIB AV-Portal als Repositorium fiir
offene Lernressourcen. In C. Igel (Hrsg.), Bildungsrdume. Proceedings der 25.
Jahrestagung der Gesellschaft fiir Medien in der Wissenschaft e.V. in Chem-
nitz (S. 202-208). Waxmann Verlag.

Schulmeister, R. (2002). Taxononomie der Interaktivitdt von Multimedia — Ein
Beitrag zur aktuellen Metadaten-Diskussion. it-Information Technology, 44(4),
193-199.

Snelson, C., & Hsu, Y.-C. (2020). Educational 360-Degree Videos in Virtual
Reality: a Scoping Review. TechTrends, (64), 404—-412.

Vohle, F. (2016). Social Video Learning. Eine didaktische Zasur. In A.-W.
Scheer & C. Wahter (Hrsg.), Digitale Bildungslandschaften (S. 175-185). IMC.

Wagner, I. (2016). Wissen im Sportunterricht (Edition Schulsport, Bd. 31).
Meyer & Meyer.

Wendeborn, T. (2019). Digitalisierung als (weiteres) Themenfeld fir die Sport-
praxis? Sportpraxis, 9(10), 4—6.

Zihlke, M., Steinberg, C., Rudi, H., & Jenett, F. (2020). #digitanz-lite — Ergeb-
nisse der Begleitforschung zum Einsatz digitaler kreativer Tools im Sportunter-
richt und deren Bedeutung fir die Lehrer*innenbildung. In K. Kaspar, M. Be-
cker-Mrotzek, S. Hofhues, J. Kénig, & D. Schmeinck (Hrsg.), Bildung, Schule,
Digitalisierung (S. 71-76). Waxmann Verlag.

Verfasser

Rosendahl, Philipp, Interdisziplindre Didaktik, Zentrum fir Lehrerbildung,
Karlsruher Institut fir Technologie

Wagner, Ingo, Jun.-Prof. Dr., Leiter des Arbeitsbereiches Interdisziplinare Di-
daktik am Institut fir Schulpddagogik und Didaktik, Karlsruher Instituts fir
Technologie



