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Medieneinsatz
im Sportunterricht

Die voranschreitende Digitalisierung schafft auch fur den Schulsport vielfaltige
neve Einsatzmaoglichkeiten. Dabei gilt es bei der Planung und Durchfihrung von
Sportunterricht, Potenzial und mogliche Probleme gegeneinander abzuwagen. Der
folgende Beitrag soll angehende Lehrkrafte darin unterstitzen, digitale Medien
hinsichtlich des padagogischen Mehrwerts fir den Unterricht einzuschatzen, einen
Einblick in ein umfangreiches Angebot geben und exemplarisch aufzeigen, wie die-
se zielorientiert in die unterrichtliche Praxis integriert werden kdnnen.

Is ,Digital Natives” ist die uberwiegende Mehrheit

angehender Sportlehrkrafte mit digitalen Medien
aufgewachsen. Wahrend die zuletzt zahlreich durchge-
fuhrten Videokonferenzen den Blick auf teils beeindru-
ckende Biicherregale erfahrener Lehrkréfte freigaben,
die sich hiufig Papier und Stift schon aus Gewohnheit
verbunden fiihlen, tendieren jiingere vermehrt zu einer
digitalen, papierlosen Arbeitsweise mit Tablet und Lap-
top, was auch fir die Unterrichtsgestaltung nicht ohne
Folgen bleibt. Dieses Phanomen spiegelt sich nicht zu-
letzt im Bildungsplan wider, der auf verschiedenen
Kompetenzebenen technischen und gesellschaftlichen
Entwicklungen Rechnung tragt.

Verschiedene digitale Endgerate, gerade aber Tablets,
auf denen diverse digitale Anwendungen — im Folgen-
denals Apps bezeichnet und mit typischen Beispielen in
Klammern erganzt — installiert werden kénnen, deuten
das Potenzial (Schmid et al., 2017) digitaler Medien fir

den Unterricht an und sind darlber hinaus einfach zu
benutzen (Nowels & Hewit, 2018).

Auf den ersten Blick scheinen mogliche Vorteile vor al-
lem fiir die Organisation von Unterricht offenkundig.
Uneingeschrankte zeitliche Verfiigbarkeit der Apps und
der erstellten Materialien sowie der unabhdngige Zu-
griff auf Leistungsstande (Teachertool, NotenBox) sind
ebenso wie die Erreichbarkeit der Schiilerinnen und
Schiiler iiber Messenger-Dienste (Messenger), der Zu-
griffauf den aktuellen Hallenplan und das digitale Klas-
senbuch (Untis), das auch offline bequem aus der Sport-
halle gefiihrt werden kann, gewichtige Griinde. Gene-
rell mangelt es an potenziellen Einsatzmdglichkeiten
nicht. Diese reichen von der Darstellung einfacher Spiel-
stande (Counter Up, Scoreboard), Timern zur Gestal-
tung von Workouts (Seconds, IntervallTimer, Gymboss),
der Erstellung von Turnierpldnen (SportZens), virtuellen
Taktiktafeln (Coachbase, 8Sportsboard, Taktikboard)



liber Moglichkeiten, Gruppen einzuteilen (TeamShake,
TeamMaker) und Videos (Turnlehrer, YouTube, Endo-
mondo) zu zeigen, bis hin zur Erstellung von Bildreihen
(Burst HD, Motion Shot), Videoanalysen (OnForm, Vi-
deoDclay2.0, DelayCam), dem Messen von Kriften
(Newton DV, phyphox) und Virtual Reality (Anatomy
4D, Insight Heart, HomeCourt, HP Reveal).

Doch auch wenn ein Einsatz digitaler Medien sich ver-
meintlich positiv auf die Motivation auswirkt (Weir &
Connor, 2009) und beispielsweise Videofeedback moto-
risches Lernen positiv beeinflussen kann (Mddinger et
al., 2021), erschweren derzeit organisatorische, daten-
schutzrechtliche und technische Hiirden noch bisweilen
einen niederschwelligen Einsatz. Zudem gilt es, aus ei-
nem kaum zu iberblickenden Angebot verschiedener
Apps auszuwahlen und die Frage nach einem padagogi-
schen Mehrwert jeweils kritisch zu reflektieren.

Denn die Frage einer Einbindung digitaler Medien in
den Unterrichtistuntrennbar mit demdadurch zu errei-
chenden Ziel in Abhangigkeit vom Inhalt verkniipft. Erst
wenn dieses festgelegt ist, lohnen weiterfiihrende
Uberlegungen zur Medienwahl. Fir die Zielerreichung
bedarf es dann einer geeigneten methodischen Vorge-
hensweise, die in Abstimmung mit Rahmenbedingun-
gen wie KlassengrofRe, Heterogenitat, zur Verfiigung
stehender Zeit oder Material erfolgt.

Zur Abschatzung des padagogischen Mehrwerts kann
das SAMR-Modell von Puentedura (2006) Orientierung
bieten (Abb. 1), das die Tiefe der Integration digitaler
Medien in den Unterricht beschreibt und vier zu unter-
scheidende Stufen vorsieht.
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Stufe 1: Sofern es lediglich darum geht, ein analoges
Medium (z. B. eine Lehrerdemonstration) durch ein digi-
tales Medium (z. B. ein Video einer Demonstration) 2y
ersetzen, resultiert daraus nicht zwangslaufig zusatzii.

cher Nutzen.

stufe 2: Anders verhilt es sich, wenn mit einem Einsat;
ein Mehrwert einhergeht. Dies ist beispielsweise der
Fall, wenn eine Zeitlupe einer Bewegungsdemonstrati-
on die eigene Bewegungsvorstellung erweitert.

stufe 3: Eine zeitversetzte Wiedergabe der eigenen Be-
wegung (VideoDelay2.0), die zu diesem Zweck auch ge-
speichert werden kann, kann diesen Mehrwert noch

erhohen.

Stufe 4: In einem letzten Schritt werden Dinge, die zu-
vor mit herkdmmlichen Mitteln nicht moglich waren,
neu belegt. Dies wird beispielsweise durch Videos einer
Bewegungsausfiihrung mit einem Kommentar oder
zum Zweck einer besseren Fehlererkennung durch Mar-
kierungen (z. B. Winkel bei OnForm) erreicht.

Dennoch soll an dieser Stelle angemerkt werden, dass
die Stufen des Modells weder aufeinander aufbauen
oder nacheinander absolviert werden missen noch
eine hohere Stufe automatisch mit einem groReren
Lernzuwachs einhergeht. So sind Vorhaben auf der
Grundlage unzureichender technischer Rahmenbedin-
gungen (z. B. nur zwei zur Verfiigung stehende Tablets
fir eine ganze Klasse), die auf eine Analyse der eigenen
Bewegungsausfiihrung unter Beriicksichtigung von
Winkeln und zu setzenden Markierungen abzielen, inef-
fizient. Wird den Schiilerinnen und Schiilern hingegen

Stufe 4

Stufe 3




die Moglichkeit gegeben, nach Rickmeldung durch die
Lehrkraft die eigene Bewegung in Zeitlupe zeitverzs-
gert noch einmal zu sehen und diese mit dem erhalte-
nen Lehrerfeedback abzugleichen, kann dies die Lehr-
kraft entlasten und gleichzeitig die Lernzielerreichung
unterstutzen, auch wenn die Einbindung digitaler Me-
dien auf einer anderen, niedrigeren Stufe verortet ist.
Weniger ist in diesen Féllen dann oft mehr.

Wird der Nutzen im besten Fall bereits in der Stunde er-
kennbar, war der Aufwand im Vorfeld dafiir oft nicht
unerheblich, die Beschaftigung mit der Materie nicht
nur zeitraubend, sondern in Teilen auch frustrierend.
Neben einer beinahe grenzenlosen Auswahl an Anwen-
dungen in den verschiedensten Bereichen, prasentieren
sich App Store und Google Play Store zuweilen recht
sprachsensibel, sodass Anwendungen selbst bei gering-
fiigigen Abweichungen in der Schreibweise unauffind-
bar oder nur mit bestimmten Gerdten kompatibel sind.
Dariiber hinaus sind verschiedene Anwendungen nicht
fur jede Plattform verfiigbar, werden unter einem an-
deren Namen vertrieben, verandern diesen oder besit-
zen ein anderes Logo. Aus kommerziellen Griinden wird
eine Anwendung nicht selten auch unter anderem Na-
men zu anderen Konditionen weiter vermarktet oder
verschwindet vereinzelt aus nicht naher erlauterten
Griinden auch ganz aus dem landerspezifischen Store.
Den Erwerb von kostenpflichtigen Anwendungen be-
treffend zeigt die Erfahrung, dass freie Versionen oft
einen guten Einstieg ermdglichen, um diese auf Funkti-
onalitit und Einsatzmoglichkeiten zu testen. Steht der
volle Funktionsumfang auch ohne In-App-Kaufe zur
Verfiigung und wird die Nutzbarkeit lediglich durch
Werbung beeintrdchtigt, scheint das oftmals akzepta-
bel. Auch geringe Anschaffungskosten — teilweise sogar
unter einem Euro — lohnen oft den Kauf, vor allem,
wenn diese Apps dann regelmafig im Einsatz sind. Dif-
fiziler wird es bei ginzlich kostenfreien Anwendungen.
Kostet ein Produkt vermeintlich nichts, ist der Nutzer
nicht selten selbst das Produkt, das mit einer Registrie-
rung in sozialen Netzwerken, Kontaktdaten wie bei-
spielsweise der E-Mail-Adresse oder Nutzungsdaten der
Anwendungen den Entwickler entlohnt. Vor allem bei
Abonnements sind Kosten und Nutzen gegeneinander
abzuwagen.

Kritisch wird es, wenn Videos, die im Rahmen des Up-
terrichts entstehen — das Einverstandnis der Erye-
hungsberechtigten und der Schiilerinnen und Schiiler
vorausgesetzt — den Weg in Clouds finden und dort ge-
speichert werden. Nebst einer temporaren, in alle'r Re-
gel bis zum Ende der Stunde erfolgten, lokalen Spelche-
rung auf dem Schulgerat, bietet die Verwendung im
Flugmodus hier eine gute Alternative. Einer externen
Speicherung kann so niederschwellig vorgebeugt wer-
den. Bestimmte Apps zur Videoanalyse, die eine Bewe-
gungsausfiihrung zeitverzégert in Zeitlupe oder Echt-
zeit zeigen (VideoDelay2.0, DelayCam), spelchernnga_r
nicht erst und sind dadurch datenschutzrechtlich Gbli-
cherweise unbedenklich.

Exemplarisches Beispiel
flir den Einsatz im Unterricht

Ein Beispiel, digitale Medien ohne groRen Aufwand
beispielsweise zur technischen Verbesserung im Un-
terricht einzusetzen, bietet eine zeitverzogerte Vi-
deoschlaufe oder Zeitlupe (VideoDelay2.0) auf ei-
nem iPad (Abb. 2). Auf einem Stativ montiert (Abb. 3)
oder in der Halle ausgerichtet, bieten solche Videos
fiir Schiilerinnen und Schiiler die Moglichkeit, ein zu-
satzliches visuelles Feedback zu erhalten.

Voraussetzung dafiir ist, dass diese bereits iber eine
Bewegungsvorstellung verfiigen und wissen, wo-
rauf sie achten sollen. Eingesetzt werden kann eine
solche Videoschleife beispielsweise im Nachgang zu
einer Station, an der die Schiiler von der Lehrkraft
bereits Riickmeldung erhalten haben. Denkbar sind
aber auch weitere Ubungsmoglichkeiten ohne vor-
heriges Lehrerfeedback oder auch als Riickwegge-
staltung. Auf diese Art und Weise kann Unterricht
niederschwellig und zugleich bewegungsintensiv
gestaltet werden.

Trotz aller Moglichkeiten zeigt die Erfahrung, dass der
analoge Griff zu Plakat und Stift, die Taktiktafel, die
Lehrerdemonstration oder ein einfaches Durchzdhlen
zur Mannschaftsbildung nach wie vor probate — oft
auch die zeitsparenderen — Mittel sind, um den Unter-
richt lernzielorientiert voranzubringen.

Eine methodisch durchdachte Einbettung digitaler An-
wendungen in den Unterricht erfordert Zeit. Eine unzu-
reichende Erprobung im Vorfeld — mogliche Probleme
betreffen z. B. eine erforderliche stabile internetverbin-
dung, begrenzte Freiversuche oder spontan auftreten-
de Paywalls —kann eine Stundenplanungschnell einmal
zu Fall bringen, was vor allem in Priifungssituationen zu
vermeiden ist.



il

g .
—
Eg
= :

AbschlieBend bleibt festzuhaiten, dass ein Med enein-
satz, der nicht nur Mittel zum Zweck st, den Sportun-
terricht ‘n verscniedener Hinsicht pereichern kann, ein
Mehrwert jedoch keineswepgs selbstverstandlich ist.

Da es fir eine gewinnbringende Einbindung auch ge-
wisser digitaler Kompetenzen und damit verbunden Er-
fahrung bedarf (Kretschmann, 2015), soll dieser Beitrag
trotz der beschriebenen Unwadgbarkeiten ermutigen,
im Zuge des Referendariats moglichst viele dieser Er-
fahrunge 1 zu sammeln, um bestehendes Potenzial er-
kennen und nutzen zu kénnen.
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